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El objetivo de este estudio comparativo es investigar la inclusión, la validez y la utilidad del 
juego de sociedad como instrumento educativo en la enseñanza de lenguas extranjeras 
dentro del contexto anglófono, francófono e hispánico. 
El marco teórico profundiza en el concepto de juego y en su relación con el 
aprendizaje de lenguas extranjeras. Se incorpora también una catalogación para el estudio 
de estos juegos en la enseñanza del inglés, del francés y del español. 
En la sección aplicada de este proyecto se ha diseñado y testado un juego de 
sociedad para el aprendizaje del español con el objetivo de comprobar su funcionalidad en 
estos tres contextos. El juego fue probado en dos institutos de enseñanza secundaria de 
Francia e Irlanda, y en dos escuelas de idiomas de Galicia. 
Si bien las pruebas realizadas no son concluyentes para evaluar el grado de utilidad 
del juego en términos de adquisición de contenidos gramaticales, los resultados obtenidos 
demuestran un incremento del interés y una alta participación de los estudiantes, así como 
una recepción positiva del juego diseñado. Además, el juego contribuye a la enseñanza y el 
















O obxectivo deste estudo comparativo é investigar a inclusión, a validez e a utilidade do 
xogo de sociedade como instrumento educativo no ensino de linguas estranxeiras dentro do 
contexto anglófono, francófono e hispánico. 
O marco teórico profundiza no concepto de xogo e na súa relación coa aprendizaxe 
de linguas estranxeiras. Incorpórase tamén unha catalogación específica para o estudo 
destes xogos no ensino do inglés, do francés e do español. 
 Na sección aplicada deste proxecto deseñouse e testouse un xogo de sociedade 
para a aprendizaxe do español co obxectivo de comprobar a súa funcionalidade nestes tres 
contextos. O xogo foi probado en dous institutos de ensino secundario de Francia e Irlanda, 
e en dúas escolas de idiomas de Galicia. 
Por máis que as probas realizadas non son concluíntes para avaliar o grao de 
utilidade do xogo en termos específicos de adquisición de contidos gramaticais, os 
resultados obtidos, sen dúbida, demostran un notable incremento do interese, e unha alta 
participación por parte dos estudantes, así como unha recepción positiva do xogo deseñado. 
Ao mesmo tempo, o xogo contribúe ao ensino e á aprendizaxe de expresións relevantes e 















The purpose of this comparative study is to investigate the inclusion, validity and usefulness 
of the social/board game as an educational tool in foreign language teaching within the 
Anglophone, Francophone, and Hispanic contexts. 
The theoretical framework focuses on the concept of the parlour game and its relation 
with the process of learning foreign languages. It also incorporates a catalogue of board 
games available for the teaching of English, French, and Spanish. 
The practical section of the present research includes a board game which has been 
designed and tested so as to assess its usefulness in the three previously mentioned 
linguistic contexts. The game has been tested at two secondary schools in France and 
Ireland, and in two official schools of languages in Galicia. 
The research does not offer conclusive outcomes so as to assess the usefulness of 
the game in terms of the acquisition of grammatical contents. Yet, the results demonstrate an 
interest and a high level of participation on the part of the students, as well as a positive 
reception of the game designed. Moreover, it contributes to the teaching and learning of 
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1. INTRODUCCIÓN, OBJETIVOS Y PERSPECTIVAS METODOLÓGICAS. 
 
De la observación de la realidad educativa actual surgió la idea para esta investigación, 
pues cualquier persona que se detenga a hablar con padres, alumnos o profesores será 
consciente del bajo rendimiento de los estudiantes, así como de la falta de motivación 
presenteen la enseñanza media y superior. 
Entonces, como educadores, nos preguntamos: ¿Qué podríamos hacer para mejorar esta 
situación? 
Sin duda, el primer paso debería centrarse en reflexionar sobre la necesidad de mejora de 
los métodos e instrumentos educativos empleados en la actualidad; en este caso en 
particular, de intentar transformar el proceso educativo en la enseñanza / aprendizaje (E/A 
de ahora en adelante) de la lengua extranjera (LE de ahora en adelante). 
Con este fin, se entiende que introducir un nuevo material educativo en los actuales 
sistemas formativos es más viable que intentar adaptar o implementar un nuevo enfoque 
didáctico. Por ello, se ha centrado la atención en determinar el tipo de instrumento educativo 
más apropiado para potenciar el aumento del interés y de la motivación de los alumnos con 
el objetivo de mejorar su actitud frente al aprendizaje. Ahí es donde surge, con toda su 
fuerza y eficacia, el juego. 
Y, ¿por qué? Pues porque el juego equivale a diversión, a goce, a incertidumbre, a tensión... 
Y, entonces, ¿qué herramienta didáctica podemos encontrar que sea más atrayente, más 
motivadora? 
El escepticismo que se abre camino en cuanto se habla del juego en el ámbito educativo 
aparece cuando se propone seriamente como instrumento educativo válido y competente. Si 
no fuera así, su empleo ya se encontraría incluido y popularizado en todos los niveles de 
enseñanza. Irónicamente, se reconoce su presencia en todas las etapas de la vida: se juega 
en todas las culturas y a cualquier edad, lo único que varía es el tipo de juego que se utiliza. 
Consecuentemente, jugar es una actividad con la que todos estamos familiarizados. Esta 
familiaridad facilita su inserción en la E/A de cualquier materia porque no se trata de una 
herramienta desconocida o nueva para los estudiantes: todos saben ya qué es un juego y 
cómo se juega. 
En este trabajo de investigación se ha abandonado la creencia de que el juego sólo sirve 
para ser empleado en la educación preescolar e infantil. Por ese motivo, una vez que se ha 
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elegido el juego como instrumento educativo para frenar la desmotivación y el desinterés 
estudiantil en el aula, el siguiente paso será determinar el tipo de juego más conveniente 
para la mejora de la E/A de la LE: el juego de sociedad. 
Esta elección puede parecer anticuada en esta era digitalizada en la que vivimos, pero 
recordemos que el objetivo del juego aplicado a la E/A de la LE (denominado juego 
comunicativo) es potenciar la comunicación directa entre los jugadores —mucho más difícil 
de alcanzar a través del soporte digital—. Por ellose decidió que lo mejor era que los 
jugadores se encontraran cara a cara, para así desarrollar tanto la expresión oral comopara 
favorecer la interacción social entre ellos, dos de los objetivos principales perseguidos en 
esta investigación (se encuentran desarrollados en este mismo capítulo). 
Seleccionado el tipo de juego a emplear, la siguiente acción que le sigue se corresponde 
con la determinación del juego más apropiado para la E/A de la LE (capítulo sexto). Para 
tomar la decisión más adecuada fue necesario investigar sobre las propuestas de juegos 
existentes para la E/A de la LE (capítulo quinto). 
Durante esta búsqueda se encontraron numerosos juegos de sociedad —comerciales y de 
elaboración amateur— diseñados o adaptados para aprender una LE (español, inglés, 
francés). Su existencia es prueba irrefutable de que no se trata de ninguna herramienta 
didáctica nueva. Sin embargo, para seleccionar un juego de entre todos los disponibles era 
imprescindible realizar una panorámica global de las propuestas existentes a través de su 
análisis particular, juego por juego.  
De dicha necesidad se derivó la idea de crear una catalogación para clasificar y analizar 
esta amplia variedad, propiciando así el diseño de un catálogo comparativo y ayudando a 
determinar la tendencia actual de la didáctica del juego en LE en el mercado. Además, dicha 
catalogación no se restringe solamente a su propósito funcional en esta investigación sino 
que también se amplía para facilitar las futuras elecciones de juegos de sociedad a los 
docentes interesados en aplicar el juego en sus clase de LE. 
La búsqueda y sistematización de todos estos juegos se llevó a cabo con el objetivo de 
encontrar el más apropiado con el que probar su utilidad y rendimiento en contextos 
educativos diferentes: en Irlanda, en España y en Francia (capítulo séptimo). Sin embargo, 
en esta primera aproximación se advirtió que del conjunto de juegos analizado ninguno de 
ellos cumplía los requisitos adecuados para realizar las pruebas en estos contextos 
(contenidos restringidos, mecánicas poco originales, etc.). Por ese motivo se decidió crear 
un nuevo juego de sociedad diseñado sin seguir ningún formato tradicional y que contara 
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con los componentes necesarios (justificados por las investigaciones teóricas) para facilitar 
la adquisición de la LE —tanto en términos de contenidos como demecánica y dinámica—. 
Por lo tanto, en este trabajo de investigación se incluye la descripción y la justificación de los 
elementos que constituyen este nuevo juego, tanto de los contenidos y de las actividades 
propuestas, como de las justificaciones formales del mismo (diseño, mecánica, dinámica, 
nivel, número de jugadores, reglamento, duración, etc.). Igualmente se incorpora un 
apartado sobre los procesos cognitivos que se favorecen con su aplicación, destacando los 
sistemas de memoria implicados y los tipos de aprendizaje (capítulo sexto). 
Para que el lector pueda comprender la terminología empleada y la complejidad que rodea 
al concepto de juego, esta investigación presenta una panorámica completa del concepto en 
sí mismo —etimología, definiciones, características, funciones y dimensiones— (capítulo 
tercero). Gracias al descubrimiento de sus características, es posible comprender los 
modelos de análisis de juegos existentes, así como entender los parámetros incluidos en la 
catalogación que se ha creado: una adaptación de los modelos básicos de análisis de 
juegos aplicados específicamente hacia el juego de sociedad para la E/A de una LE. 
Esta investigación, por lo tanto, se divide en dos partes bien diferenciadas: la primera se 
centra en el juego estudiado bajo un enfoque teórico, mientras que la segunda se orienta 
hacia otro tipo de modelo de corte más aplicado.  
Esta primera parte del proyecto se dedica al estudio global del juego así como de los 
antecedentes, teorías y clasificaciones sobre los tipos de juegos (capítulo tercero). En esta 
primera parte también se añade la catalogación de los juegos —español, inglés y francés— 
(capítulo quinto), las bases del aprendizaje (en general y específico para la LE) así como el 
binomio juego-aprendizaje y el análisis del juego como instrumento educativo para la 
enseñanza de la LE (capítulo cuarto). Junto con la catalogación, el capítulo sexto es el más 
relevante de esta parte teórica de la investigación por estar dedicado al nuevo juego de 
sociedad creado para este estudio: en él se incluye su descripción y las justificaciones de los 
elementos que lo componen. 
La segunda parte de este trabajo se orienta pues hacia la práctica, con el objetivo de 
comprobar la utilidad real del juego en la enseñanza de la LE (capítulo séptimo). En esta 
parte de la investigación la atención se centra en dos aspectos fundamentales: en primer 
lugar, en el test de errores con el prototipo del juego con estudiantes de español en España; 
en segundo lugar, en la prueba del juego en en el contexto anglófono y francófono a nivel de 
educación secundaria. En ambas situaciones, su aplicación se encuentra analizada a través 
de la recogida de datos durante las sesiones de prueba y de un cuestionario a cumplimentar 
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por los estudiantes. La parte final del estudio se focaliza en el tratamiento de los resultados 
obtenidos de las pruebas del juego, comparándolos por nivel de aplicación, edad y contexto 
educativo en el que fueron desarrollados para extraer las conclusiones prácticas de la 
investigación. 
Antes de presentar los objetivos perseguidos en esta investigación, primero es imperativo 
aclarar que el propósito del estudio del juego educativo no concuerda con la máxima de 
investigar si funciona el "aprender jugando" sino con el de "jugar para acabar de aprender", 
es decir, con la funcionalidad del aprendizaje terminativo respaldado por la motivación 
proporcionada por el juego. 
En cuanto a los objetivos planteados, cabe destacar que se han diferenciado dos tipos, 
separando los objetivos planteados bajo una óptica general y otra de carácter más 
particular: los objetivos generales y los objetivos asociados. 
Se denominan objetivos generales aquellos dirigidos a la consecución global del proyecto de 
investigación. De una forma mucho más específica, se hará referencia a los objetivos 
asociados para abordar los objetivos que se persiguen particularmente con la creación y la 
utilización del juego de sociedad para la E/A del español como LE. 








Tabla 1. Objetivos generales de la investigación 
 
Los siete objetivos asociados a la aplicación práctica del juego de sociedad para aprender 




Tabla 2. Objetivos asociados de la investigación 
Antes de concluir la introducción es obligado abordar las perspectivas metodológicas que se 
han seguido en la elaboración de este trabajo de investigación.  
Siguiendo la misma lógica planteada anteriormente —la demarcación entre la parte más 
teórica y la más práctica de la investigación —, las perspectivas metodológicas empleadas 
se han dividido igualmente en dos bloques diferenciados según el tipo de aplicación 
correspondiente: las específicas del marco teórico y aquellas correspondientes a la esfera 
más práctica. 
En primer lugar, en lo respectivo a las estrategias específicas de análisis e investigación 
aplicadas al eje teórico de la investigación, destacan la búsqueda, recogida y sintetización 
de la información obtenida a partir de bases de datos de diferentes bibliotecas, repositorios 
virtuales, hemerotecas, plataformas digitales, distintas instituciones educativas y buscadores 
de internet: artículos publicados en revistas digitales, tesis y proyectos de investigación. 
Dicha búsqueda se centró en averiguar el estado real del empleo del juego y su valorización 
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docente (como se ha desarrollado en el capítulo dos de este trabajo), así como los 
contenidos que abarcan el concepto de juego: etimología, definiciones, características tanto 
generales como específicas, funciones, dimensiones. 
Igualmente, en esta parte teórica se ha indagado sobre los enfoques metodológicos de 
estudio (tanto los antecedentes, como las teorías y las clasificaciones existentes del juego), 
también se ha profundizado en la investigación sobre la relación entre el juego y el 
aprendizaje, así como sobre el juego como instrumento didáctico para la E/A de la LE. 
Además, se han estudiado los modelos de análisis de juegos con mayor aceptación entre 
los expertos para tomarlos como base y adaptar posteriormente sus parámetros a la 
especificidad del juego para el aprendizaje de la LE (capítulo tercero). 
Una vez adquiridos los datos suficientes se recurrió a la síntesis de la información recogida 
para extraer las primeras conclusiones de la investigación (las de tipo teórico). La segunda 
parte de la metodología utilizada en este proyecto se basó en otro tipo de estrategias 
específicas de análisis e investigación, aquellas aplicadas a una esfera más práctica. 
En primer lugar, se comenzó con la prueba real de diferentes juegos y actividades lúdicas en 
la clase de ELE en Francia, con el objetivo de determinar cuáles eran las que mejor 
resultados obtenían entre los alumnos de diferentes edades y niveles educativos. Una vez 
elegidas, fueron incluidas en el diseño y dinámica fundamental del juego de sociedad para 
aprender español creado específicamente para esta investigación. 
Una vez realizadas dichas pruebas, se continuó la investigación a través de la búsqueda e 
indagación sobre las características, las formas y los sistemas de juegos de sociedad 
existentes con el fin de obtener ciertas pautas en el momento de tomar las decisiones de 
creación así como del correspondiente reglamento del juego a crear. De la misma manera, 
para evitar cualquier posible interferencia y su consiguiente similitud entre la propuesta de 
juego creada y otros juegos comerciales, se ideó el juego de sociedad para aprender 
español antes de profundizar en el estudio de la amplia gama de propuestas comerciales de 
juegos disponibles para la E/A de la LE. 
Otro de los puntos clave del método empleado en este proyecto consistió en el envío de un 
cuestionario sobre el juego y su uso en el aula de LE (ver anexo A, B y C), cuyos 
destinatarios fueron los profesores pertenecientes a los departamentos de lenguas 
extranjeras de centros educativos en Galicia (primaria y secundaria, Escuelas Oficiales de 
Idiomas) y centros de educación primaria y secundaria de Francia e Irlanda. Para procesar 




Otra de las partes fundamentales de la metodología empleada consistió en la prueba del 
prototipo del juego (pilotaje) antes de producir el primer modelo para probar en el contexto 
anglófono y francófono. La finalidad de dicha prueba se centró en comprobar posibles 
errores en la mecánica o en otros problemas o fallos existentes. Estas pruebas se realizaron 
en dos escuelas de Idiomas de Galicia en las que se enseñaba el español como LE. La 
técnica utilizada para identificar dichos fallos y errores se llevó a cabo con la ayuda de un 
cuestionario sobre el juego al que los participantes fueron sometidos una vez hubiesen 
jugado (en forma de entrevista oral). Todas las cuestiones incluidas fueron concebidas para 
mejorar y perfeccionar el juego lo máximo posible (anexo I). 
Una vez detectados los errores del juego, el siguiente paso del método consistió en su 
implementación en los otros dos contextos, en varios niveles de los sistemas educativos de 
Irlanda y de Francia elegidos para realizar la parte práctica de la investigación. 
Utilizando un sistema de sondeo diferente al de la prueba piloto del juego, se proporcionó a 
los participantes un cuestionario escrito después de la aplicación del juego en el aula para 
conocer sus opiniones sobre el uso de este (anexos E y F). Nuevamente, los datos 
recabados de dichas encuestas han sido tratados utilizando el método cuantitativo. 
Es importante señalar también la observación de la evolución de la aplicación práctica del 
juego como mecanismo de recogida de información. Para ello se pidió también la 
colaboración del profesor titular durante las pruebas con el fin de utilizar su participación 
como otra fuente de información más (tanto en términos de observación como de 
sugerencias u opiniones). 
Finalmente, se procedió al cruce de información entre las pruebas realizadas en ambos 
países (tanto la de los estudiantes, como la de las observaciones realizadas por el 
investigador), con el objetivo de sintetizar los datos recabados y crear un marco comparativo 
para contrastar los resultados (tanto entre países como entre diferentes niveles de lengua), 








2. ESTADO DE LA CUESTIÓN. 
 
En este capítulo se aborda la cuestión del juego en la actualidad, comenzando por 
reflexionar sobre su aspecto más general para centrar posteriormente el foco de atención 
sobre el juego en el ámbito educativo y, más específicamente, en el juego en la enseñanza / 
aprendizaje (E/A) de la lengua extranjera (LE). Después se introducen los datos más 
relevantes de los juegos comerciales para la E/A de la LE actuales así como el estado de la 
cuestión del juego en el aula de LE en el contexto angófono, francófono e hispánico. 
Se empieza pues explicando que, en líneas generales, la presencia del juego en la 
actualidad está impregnada de un sentido de tipo contradictorio. Por una parte —y como ya 
asertaba J. Huizinga en su obra Homo ludens— el juego se encuentra en un plano inferior 
de valoración en cuanto al resto de actividades existentes, puesto que "La cultura se va 
haciendo cada vez más seria, relegando el juego a un papel secundario" (Huizinga 101).  
Dicha desvalorización tiene su origen en que el juego no produce, es decir, no se desarrolla 
nada más que por el juego en sí mismo. Por lo tanto, no presenta utilidad en términos de 
producción —al igual que la cultura—. Es sobre esta falta de funcionalidad del juego en 
términos utilitarios a la que hace referencia J. Duvignaud en 1982 en su obra El juego del 
juego (13, 124). 
Sin embargo, a pesar de reconocerse la carencia de productividad del juego encontramos 
también su presencia por doquier en la vida cotidiana (Perron 4): figura en todas las esferas 
de la realidad humana y en todas sus etapas ¿En qué sentido? En el de que se trata de una 
actividad que nos acompaña durante toda nuestra vida y de que, además, es una constante 
en este siglo de las nuevas tecnologías: videojuegos para consolas, PC y smartphones así 
como al auge de los juegos de apuestas en la vida diaria: basta con observar el aumento del 
número de casas de juego deportivas y de establecimientos dedicados al juego.  
Entonces, por una parte el juego continúa percibiéndose como una actividad llamémosla 
“poco seria” y desvalorizada a causa de su carácter propiamente lúdico, mientras que por 
otra forma parte de prácticamente todas las áreas de la vida humana: incluso en el amor y 
en la guerra se encuentra el juego. He aquí la contradicción del juego en la actualidad, pues 
nada produce pero de todo participa. 
Para dar sentido a la totalidad de esta investigación —y a este capítulo en particular—, 
antes de sumergirnos en la cuestión actual del juego en relación con la E/A de la LE, 
primero se hace necesario conocer y separar sus antecedentes teóricos: se empieza por 
aquellos por dedicados al estudio del juego en el ámbito educativo en cuanto a la teoría del 
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juego se refiere y a su aplicación práctica; se pasa después a los antecedentes prácticos de 
los juegos existentes para el aprendizaje de la LE. 
En lo concerniente al empleo del juego en la educación, no es ninguna sorpresa el descubrir 
que se remonta muchos siglos atrás, dominio ampliamente estudiado en términos de historia 
de la educación. En esta investigación, sin embargo, solamente se tomarán como ejemplos 
más representativos a determinados autores clave con la intención de mostrar cómo el juego 
ha estado presente en la mente de filósofos y educadores durante siglos.  
Para hacer referencia al juego en la educación, los primeros filósofos a los que es obligado 
acudir es a Platón y a su discípulo Aristóteles (Cabané 10). Alejándose de la filosofía y 
entrando más en la educación se encuentra Marco Fabio Quintiliano y sus valoraciones 
sobre el juego en el aula (Labrador y Morote 72).  
A pesar de que ciertos filósofos y educadores (como Aristóteles) oponían el juego al trabajo 
como medio de distracción y relajación, no todos aquellos interesados en el juego lo 
entendían de la misma manera. En ese sentido, es de destacar la figura de Vittorino Da 
Feltre (1378- 1446), fundador de la “Casa Giocosa (Casa alegre o de juego)” (Leif y Brunelle 
67) en la que intenta conjugar trabajo y juego, no oponerlos como dos caras de una misma 
moneda. 
Una vez nacida lo que ahora se conoce como la Pedagogía contemporánea en el siglo XIX 
—con la revolución didáctica de “aprender jugando”—, destacan dos autores muy 
reconocidos (quienes promulgaron e incentivaron la importancia del juego en la educación), 
los primeros en crear un modelo de enseñanza para la educación prescolar, los pioneros en 
crear una “teoría el juego como recurso educativo” (Leif y Brunelle 81-82): Pestalozzi (1797) 
y  F. Fröebel (1826). 
Tampoco es posible olvidar la importancia de J. Dewey (1859-1902) quien utilizó el juego 
como instrumento en el aula (Institución libre de Enseñanza, 1876) recopilando juegos y 
tradiciones populares para esquivar la rutina escolar (Labrador y Morote 72). 
Gracias a los avances en el campo de la educación especial llevados a cabo por Itard, 
Bourneville y Seguin, M. Montessori (1912) y O. Decroly (1925)  consiguieron adaptarlos a la 
edad preescolar e infantil. Estos juegos y procedimientos se encuadran dentro del 
movimiento educativo conocido como la Escuela Nueva (Leif y Brunelle 81-82), cuyo 
precepto descansaba en “la necesidad de luchar por introducir el juego en la realidad 
cotidiana escolar” (Leif y Brunelle 87). 
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De esta manera, se percibe la intención educativa de dejar de lado la oposición 
juego/trabajo con el objetivo de compaginarlos en una única dimensión. A pesar de que el 
reconocimiento del valor del juego en el ámbito educativo era cada vez más evidente —L. 
Vygotsky (1924), J. Huizinga (1938) e incluso J. Piaget (1936), quien relacionó “el desarrollo 
de los estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad lúdica” (Cabané 13)—, todavía 
aparecieron otros autores que se esforzaban por elevar un muro entre estas dos 
actividades, en reforzar esa dicotomía: C. Freinet (1978) es uno de los más 
representativos.Sin embargo, otros como J.Bruner (1972) insistían en la estrecha e 
indiscutible relación entre las fases del juego y las etapas de desarrollo cognitivo de los 
niños. 
Además de los antecedentes del juego en la educación más general, lo que interesa a este 
estudio en particular son los precedentes de los juegos para aprender una LE. Es en las 
últimas tres décadas del siglo XX cuando el auge del enfoque comunicativo en la enseñanza 
de lenguas toma fuerza y consistencia, es a partir de este momento en el que el juego se 
comienza a colocar en un lugar privilegiado gracias a la necesidad de centrar la enseñanza 
en el estudiante (Silva 1), con el objetivo de emplear la LE de una manera real y de crear 
aprendizajes tanto significativos como divertidos —potenciando así la adquisición—: el juego 
se presenta entonces como una herramienta útil y eficiente (Martín 2).  
Prueba de esta eficacia son los estudios realizados por los especialistas Francis Debysier y 
Jean Marc Caré en la década de 1980 y 1990, quienes se dedicaron a investigar y 
reflexionar sobre “la creatividad y las técnicas para adaptar juegos existentes a la clase de 
lengua” (Arias 267). 
A pesar de esta contundente tradición educativa, del gran número de investigaciones, de 
estudios y de pruebas que demuestran la relevancia del juego y de su valor a nivel 
educativo, en la actualidad continúa siendo un instrumento de uso marginal (bastante 
utilizado en educación infantil y primaria pero relegado al olvido al finalizar estas etapas). Lo 
mismo ocurre con el juego en la enseñanza de lenguas, tomando como prueba inequívoca 
el poco protagonismo que le otorga el Marco Común Europeo de Referencia para las 
Lenguas (MCERL) de 2002 (Silva 1). 
Muy a pesar de esta escasa valorización, son cada vez más numerosos los docentes de LE 
que publican artículos en revistas de educación y pedagogía sobre la importancia del uso 
del juego en el aula, trabajos que demuestran la funcionalidad del juego desde la óptica de 
la práctica educativa: Actividades Lúdicas en la Enseñanza de LFE: el juego didáctico; 
 Jugar y aprender Español para Extranjeros; Recreando el mundo en el aula: Reflexiones 
sobre la naturaleza, objetivos y eficacia de las actividades lúdicas en el enfoque 
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comunicativo; Juegos comunicativos en la enseñanza de idiomaso La aplicación de los 
juegos a la enseñanza del español lengua extranjera —para comprobar la enorme cantidad 
de artículos véase la bibliografía concerniente al final de esta tesis doctoral—. 
Para ratificar estas afirmaciones y conocer la realidad educativa actual de la mano de los 
propios docentes, se ha llevado a cabo un estudio en el contexto anglófono, francófono e 
hispánico en el que se ha sondeado (a través de una encuesta) tanto la valoración como el 
uso del juego en el aula de LE. 
Sin embargo, antes de sumergirnos en este estudio dirigido a los docentes, primero es 
necesario conocer el panorama actualizado de los juegos comerciales existentes para la E/A 
de la LE que estos profesores tienen a su disposición como herramientas educativas. 
En esta tesis doctoral se encuentra incluida una catalogación específica para ordenar y 
describir la gran volumen de juegos de sociedad diseñados específicamente para enseñar 
una LE —concretamente los de español, francés e inglés— (véase capítulo cinco). Sin 
embargo, como bien explican Labrador y Morote, existen también antecedentes multimedia 
para la enseñanza de ELE (81), pero son materiales realmente muy escasos y raros de 
encontrar. 
Además, no se deben confundir estos antecedentes (los publicados por editoriales y casas 
de juegos) con los creados por profesores de LE (que se ofrecen gratuitamente en 
determinadas páginas web de internet), pues “son innumerables las actividades basadas en 
el juego que podemos encontrar en la red […]” (Labrador y Morote 82). 
Por lo tanto, la presencia de juegos en las webs de Español como Lengua Extranjera (ELE), 
Français Langue Étrangère (FLE) y English Second Language (ESL) no hace más que 
reforzar la idea de que es un instrumento educativo que parece que toma fuerza entre un 
sector específico del profesorado. 
La justificación de la existencia de los docentes defensores del juego en el ámbito educativo 
la encontramos en las numerosas asociaciones nacionales e internacionales (Lorente 
Fernández y Pizarro Carbona 9, 10, 11) que dedican sus esfuerzos ya no sólo a su 
protección sino a su investigación, potenciación y desarrollo. Algunas de las más 
importantes son las siguientes:  
ISAGA, NASAGA (North American Simulation and Gaming Association), ABSEL 
(Association for Business Simulation and Experential Learning), JASAG (Japanese 
Association for Simulation and Games), SAGSET (Society for Active learning), el 
programa de investigación Education Arcade del MIT (Massachusetts Institute of 
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Technology), Futurelab (Innovation in Education) y Educational Simulation. (Lorente 
Fernández y Pizarro Carbona 9) 
A nivel nacional y específicamente dedicado al ámbito de los videojuegos educativos se 
encuentran otros diferentes grupos de investigación y desarrollo: 
La Universidad de Alcalá y su trabajo conjunto con Electronic Arts (empresa de diseño y 
producción de videojuegos comerciales): Aprende y Juega con EA […] otros grupos 
españoles […] Marinva, Juego y educación, el grupo F9 de la Universidad de Barcelona, 
El Grupo Joven TIC de la UOC. (Lorente Fernández y Pizarro Carbona 11) 
Todas estas asociaciones y grupos no hacen más que ratificar esta corriente educativa que 
aboga por la valoración y el empleo del juego en el aula. De una forma mucho más concreta 
y relacionada con el tema central de esta investigación, existen también programas 
dedicados exclusivamente al área de la E/A de la LE a través del juego: tomando como 
ejemplo “la sección DidacticRed del Instituto Cervantes y el grupo DI-AAL (Dimensión 
Intercultural y Aprendizaje Activo de Lenguas) de la Universidad Politécnica de Valencia” 
(Lorente Fernández y Pizarro Carbona 10, 11) en el ámbito español. 
Ahora que ya se ha presentado el panorama general del juego educativo como instrumento 
al alcance de cualquier profesor de LE, a continuación se incluye el estudio del empleo y 
valorización del juego realizado en Galicia (España) y en varias regiones de Francia e 
Irlanda. Su razón de ser es conocer de primera mano y de forma actualizada cuánto valoran 
y utilizan los docentes de LE el juego en el aula. Por ello, esta iniciativa nació de la 
necesidad de obtener datos reales de la situación educativa actual y de comparar los 
resultados obtenidos entre países así como entre las lenguas extranjeras impartidas (inglés, 
francés, español, y también italiano y alemán). 
La encuesta se adjunta en los anexos de esta tesis doctoral y puede accederse a los tres 
modelos creados utilizados en cada país sondeado (ver anexos A, B y C). Se muestra a 
continuación, sin embargo, una imagen de ésta para que el lector compruebe las preguntas 




Figura 1.Encuesta sobre el empleo del juego en clase de lengua extranjera 
Los resultados de dichas encuestas y sus respectivas conclusiones se detallan a 
continuación separados por países y por lenguas extranjeras impartidas.  
 
2.a Resultados de la encuesta en España (Galicia). 
 
Antes de presentar las gráficas que ilustran los resultados obtenidos de las encuestas 
recibidas es de vital importancia subrayar el hecho de que el español como lengua 
extranjera no ha sido una de las lenguas sondeadas (por realizarse en territorio español), 
siendo sólo encuestados aquellos docentes encargados de impartir inglés, francés, alemán 
e italiano.  
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Para conocer el uso en específico de la lengua española se recurrió al envío de encuestas a 
Francia e Irlanda, donde, de nuevo y a propósito, no se ha sondeado el uso del juego para la 
docencia del francés ni del inglés (pues se trata, respectivamente, de las lenguas maternas 
de los propios países). 
Una vez aclaradas las ausencias de estas lenguas en estas muestras específicas, se 
comenzará el análisis presentando el número de encuestas enviadas y el número de 
encuestas recibidas realizadas en Galicia entre los meses de Enero y Febrero de 2017: 
1032 fueron distribuidas entre diversos centros de educación pública (centros de educación 
Primaria, Secundaria y Formación Profesional) mientras que sólo fueron devueltas 94. Se 
muestra a continuación una gráfica de esta escasa participación: 
 
Gráfica 1. Volumen de la muestra en Galicia 
Es innegable que el nivel de colaboración es extremadamente bajo (menos de un 10%). 
Dudamos de las razones por las cuales los docentes no han participado en este sondeo: si 
por desgana, si debido a que los centros no reenviaron la encuesta a los respectivos 
departamentos de lenguas extranjeras o si a causa de que como no utilizaban el juego no se 
molestaron en responder al cuestionario. 
Teniendo en cuenta esta escasa participación, a continuación se introduce una gráfica 
donde se refleja la respuesta docente separada por lenguas impartidas (se corresponde con 
el primer ítem de la encuesta): 
 
Gráfica 2. Desglose por lenguas de la muestra realizada en Galicia 
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Para analizar estos resultados es necesario tener en cuenta que los docentes de inglés 
superan en gran número a los del resto de lenguas (debido a su estatus como primera 
lengua extranjera de estudio); le sigue el francés (segunda lengua extranjera) y después el 
italiano y el alemán (lenguas extranjeras no impartidas en todos los centros educativos). Era 
esperado que el mayor número de respuestas obtenidas fueran de profesores de inglés por 
las causas anteriormente explicadas. 
Seguidamente se presenta la gráfica correspondiente a la segunda cuestión planteada en la 
encuesta: ¿Utiliza el juego como instrumento educativo en sus clases?: 
 
Gráfica 3. Uso del juego en el aula de LE en Galicia 
Lo más curioso de los resultados obtenidos es el escaso número de respuestas negativas 
(un 3%) de todo el conjunto de la muestra. Estos datos hacen que las hipótesis se inclinen 
hacia una de las posibles causas auspiciadas anteriormente sobre el bajo nivel de 
participación docente en esta encuesta: no emplear nunca el juego en el aula y por ello no 
molestarse en rellenar el cuestionario. 
Debido a que el número de negativas del uso del juego es tan reducido, nada más se 
mencionarán brevemente los resultados de este tercer ítem de la encuesta (un menú 
desplegable con varias opciones disponibles para justificar este no empleo del juego —no 
cree en la utilidad del juego; no encuentra juegos apropiados; falta de disponibilidad de 
material; otros—). De las negativas recibidas tres de ellas marcaron la opción de no 
encontrar juegos adecuados y en otras tres la opción “otros”.  
Destacan dos hechos relevantes de estas respuestas: primero, estos docentes que no 
emplean el juego no lo utilizan no porque no crean en su utilidad, sino por otros motivos; 
segundo, todas las respuestas negativas fueron de docentes de francés, por lo que todos los 
profesores del resto de lenguas indicaron que sí usaban el juego como instrumento 
educativo en sus clases. 
Una vez terminado el análisis de la negativa al empleo del juego, a continuación se incluyen 
las gráficas correspondientes al cuarto y último ítem de la encuesta (el cual está subdividido 
en tres secciones asociadas a tres preguntas diferentes).  
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En la primera se interroga a los encuestados sobre el tipo de juego que utilizan y se 
proponen cinco opciones de respuesta (de mesa, dados, cartas, ordenador, otros). Se 
muestra seguidamente los resultados de dicha cuestión en un cómputo global: 
 
Gráfica 4. Cómputo global de los tipos de juegos empleados en Galicia 
A excepción del uso de los juegos de dados (10%), las proporciones de utilización del resto 
de juegos se encuentran bastante igualadas. Son los juegos de ordenador los más 
empleados (28%), seguidos de cerca por los juegos de mesa (23%), después por los “otros” 
tipos de juegos (21%) y finalmente por los juegos de cartas (18%). Este cómputo global nos 
ayuda a conocer los juegos que más emplean los docentes en rasgos generales pero no 
separa su utilización por tipo de lengua impartida. Para conocer estos datos se introduce a 
continuación una tabla donde se recogen estas informaciones desglosadas: 
 
Tabla 3. Desglose por lenguas de los tipos de juegos empleados en Galicia 
Mientras que los juegos de mesa y de cartas son los más utilizados en italiano y alemán (en 
este último también los juegos de dados), en francés e inglés son los juegos de ordenador 
los más destacados. Sin embargo, en francés el desfase de uso entre los de ordenador (13), 
otros (12) y de mesa (11) sólo difiere en una unidad. Al compararlo con los de inglés, está 
separación entre los de ordenador y los demás es mucho más amplia: ordenador (54), mesa 
(39), otros (38).  
La segunda sección del cuarto ítem de la encuesta preguntaba a los docentes sobre el nivel 
de lengua (MCERL) en el que utilizaban los juegos. Al igual que en el análisis anterior, 
primero se muestran los resultados generales del cómputo global (todas las lenguas en 




Gráfica 5. Cómputo global de los niveles de lengua de los juegos empleados en Galicia 
El nivel de lengua en el que los docentes utilizan más el juego en el aula de LE es el A1 
(39%), el nivel más elemental. Con una diferencia de sólo un 9% le sigue el nivel A2 (28%) 
—el siguiente en dificultad creciente en el orden establecido por el MCERL— y muy de 
cerca le sigue el B1 (22%) —el nivel intermedio—. El resto de niveles presentan un empleo 
mucho más restringido o casi inexistente: B2 (9%), C1 y C2 (1%). De estos resultados se 
debe tener en cuenta que el nivel de lengua impartido en la mayoría de los centros 
educativos encuestados no supera el nivel B1 de dificultad. Por ello, es lógico que sean los 
niveles más básicos en los que más se utilice el juego. Además, los juegos de vocabulario 
son los más conocidos (véase subapartado 5.c.b) y fáciles de utilizar, siendo el léxico el 
contenido más desarrollado en los niveles elementales del aprendizaje de la LE. 
A continuación se añaden los datos registrados de los niveles empleados dependiendo de la 
lengua extranjera enseñada. Se incluye una tabla descriptiva: 
 
Tabla 4. Desglose por lenguas de los niveles de lengua de los juegos en Galicia 
Sin duda alguna, estos datos prueban que en los niveles superiores al B1 el empleo del 
juego es muy inferior en comparación con los niveles básicos. La única excepción 
encontrada es en el caso del inglés, en el que en el nivel B2 once docentes marcaron el uso 
del juego. En cuanto al nivel A1 y el A2, es destacable la diferencia existente entre la 
proporción en el A1 (45) y el A2 (28) en inglés, mucho menos extrema en el resto de 
lenguas: francés (A1 (17), A2 (16)) e igualados en alemán e italiano (A1 (2), A2 (2)). El 
último análisis a realizar de estos datos reside en que sólo en alemán se emplean los juegos 
en todos los niveles de lengua establecidos por el MCERL. 
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La última sección del cuarto ítem encuestaba a los docentes sobre la frecuencia de uso de 
los juegos educativos en sus clases. Al igual que en las secciones anteriores, primero se 
presentan los datos obtenidos de forma general (cómputo global) con todas las lenguas en 
conjunto, para después incluir una tabla descriptiva —con su correspondiente gráfica— para 
desglosar esta frecuencia de uso por lengua extranjera impartida: 
 
Gráfica 6. Cómputo global de la frecuencia de uso del juego en Galicia 
De esta gráfica general destaca que la mitad de los encuestados (50%) reconoce utilizar el 
juego de forma regular en sus clases, mientras que un 41% asegura que lo utiliza a veces. 
El 9% restante de los docentes indica que lo emplea de manera excepcional. Sin duda 
alguna, estos datos demuestran altas frecuencias de uso del juego educativo, lo que prueba 
que para los docentes sondeados el juego ya no se emplea sólo como una actividad de 
relleno sino como un instrumento recurrente en sus clases. 
Una vez analizados los resultados generales, seguidamente se presentan los datos 
obtenidos diferenciados según la lengua extranjera impartida: 
 
Tabla 5. Desglose por lenguas de la frecuencia de uso específica del juego en Galicia 
Gracias a la tabla descriptiva es posible observar que, a excepción del francés, en el resto 
de lenguas los encuestados reconocen utilizar regularmente el juego (matizando que en 
italiano la proporción está igualada con el “a veces”) más que ninguna de las otras opciones 
ofrecidas. En inglés en particular, la diferencia entre el uso frecuente (37) y el normal (28) es 
mucho más notable que en el resto de lenguas analizadas. En referencia al francés, es 
relevante hacer notar que la utilización del juego “a veces” es superior (aunque 
mínimamente) a la frecuente (6) y a la excepcional (6); de hecho, debido a la marcada 
diferencia respecto a las respuestas de los docentes de las otras lenguas, es igualmente 
sorprendente que el uso excepcional esté igualado al “a veces”. 
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Una vez terminado el análisis de los datos obtenidos de la encuesta, a continuación se hará 
una breve recapitulación de estos resultados —ítem por ítem— para luego proceder a la 
presentación y análisis de las informaciones obtenidas de las encuestas realizadas en 
Francia e Irlanda. 
Por lo tanto, se finaliza este apartado recordando el bajo nivel de participación docente en la 
encuesta y que, de dicha participación, la gran parte de los profesores son titulares de inglés 
como LE. Además, la casi totalidad de los encuestados respondieron que sí utilizan el juego 
en sus clases, siendo el número de negativas prácticamente inexistentes. Los motivos 
aducidos de este “no empleo” oscilaron entre la falta de juegos adecuados a sus clases y la 
opción “otros” (de la cual se desconoce su justificación). Por otra parte, el tipo de juego que 
más emplean los encuestados es el de ordenador, seguido por los juegos de mesa. En 
cuanto al nivel en el que se usan, la mayoría indicó que los empleaban en los niveles 
elementales (más en A1 que en A2) y con una frecuencia de uso regular.  
 
2.b Resultados de la encuesta en Francia (París). 
 
Se comenzará el análisis de los datos recabados en Francia (centros educativos de París y 
otras localidades) presentando el número de encuestas enviadas y el número de encuestas 
recibidas entre los meses de septiembre y octubre de 2017: 126 fueron distribuidas entre 
diversos centros de educación pública (centros de educación Primaria, Secundaria y 
Formación Profesional) mientras que sólo fueron devueltas 16. Se muestra a continuación 
una gráfica de esta escasa participación: 
 
Gráfica 7. Volumen de la muestra en Francia 
Como se describió en el párrafo anterior, es observable la muy baja participación en la 
encuesta. Se debe destacar, sin embargo, que los centros educativos franceses no facilitan 
las direcciones de correo electrónicas de los propios centros, sino que solamente dan la 
posibilidad de rellenar un formulario enviando la petición que se desea comunicar. Es muy 
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posible que la propuesta de la colaboración en el estudio no haya ido más allá de la bandeja 
de entrada del administrador del centro educativo y que nunca llegara a los docentes a los 
que iba dirigida. Sea como fuere, la gráfica anterior demuestra que la participación a penas 
supera el 10% del volumen de la muestra. 
Teniendo en cuenta esta escasa participación, a continuación se introduce una gráfica 
donde se refleja la respuesta docente separada por lenguas impartidas (se corresponde con 
el primer ítem de la encuesta): 
 
Gráfica 8. Desglose por lenguas de la muestra realizada en Francia 
Como puede observarse, la mayoría de las encuestas cumplimentadas son de docentes de 
español. En este ámbito, es obligado resaltar que algunos de estos profesores fueron 
contactados directamente debido a las pruebas realizadas con el juego desarrollado 
específicamente para esta investigación en Francia. De la gráfica se destaca la limitada 
presencia de respuestas de docentes de inglés, alemán e italiano (este último con ninguna 
respuesta). 
Lo positivo de estos datos es que cubren —en parte— la necesidad del estudio en torno al 
uso del juego en el aula de español (ausente en los resultados obtenidos en Galicia). 
Para finalizar con este ítem, es necesario señalar que se ha eliminado el italiano de las 
gráficas y tablas del resto de análisis de la encuesta por no contar con ninguna 
representación en la muestra. 
Seguidamente se presenta la gráfica correspondiente a la segunda cuestión planteada en la 




Gráfica 9. Uso del juego en el aula de LE en Francia 
Se observa que el número de respuestas negativas del uso del juego es reducido (un 19% 
del total), por lo que nada más se profundizará brevemente en los resultados de este tercer 
ítem del cuestionario (un menú desplegable con varias opciones disponibles para justificar 
este no empleo del juego —no cree en la utilidad del juego; no encuentra juegos apropiados; 
falta de disponibilidad de material; otros—). De las negativas recibidas, una de ellas marcó 
la opción de no creer en la utilidad del juego y en otras dos la opción “otros”. Uno de los 
docentes que señaló la opción “otros” especificó que no lo empleaba porque sus alumnos 
eran mayores (bachillerato) y que no disponía de tiempo debido a la presión curricular de 
este tipo de cursos. 
Se remarca esta opinión porque, durante las pruebas en Francia, la mayoría de los docentes 
de español contactados expresaban las mismas dificultades en cuanto a la rigidez del 
sistema y las presiones por pasar los exámenes a finales de año. Se trata, por lo tanto, de 
una de las razones por las cuales se destierra el uso del juego a partir de determinados 
cursos en la enseñanza secundaria. 
Una vez terminado el análisis la negativa a emplear el juego, a continuación se incluyen las 
gráficas correspondientes al cuarto y último ítem de la encuesta (el cual está subdividido en 
tres secciones asociadas a tres preguntas diferentes).  
La primera de ellas indaga sobre el tipo de juego que utilizan los docentes y en la cual se 
proponen cinco opciones de respuesta (de mesa, dados, cartas, ordenador, otros). Se 




Gráfica 10. Cómputo global de los tipos de juegos empleados en Francia 
Como se puede apreciar, el 36% de los docentes encuestados señalaron que los juegos que 
más utilizaban eran de tipo “otros”. Se entiende que estos juegos son de tipo oral informal a 
pesar de no tener datos específicos que lo demuestren. Los segundos juegos más 
empleados (un 28%) son los juegos de cartas, seguidos por los juegos de mesa (con un 
16%), los de ordenador (un 12%) y, finalmente, los de dados (un 8%). 
Este cómputo global nos ayuda a conocer los juegos que más emplean los docentes en 
rasgos generales pero no separa su utilización por tipo de lengua impartida. Para conocer 
estos datos se presenta a continuación una tabla donde se recogen estas informaciones 
desglosadas: 
 
Tabla 6. Desglose por lenguas de los tipos de juegos empleados en Francia 
De esta tabla se descubre que la encuesta de lengua alemana utiliza juegos de tipo “otros”, 
mientras que en el de lengua inglesa las respuestas vacias indican que los docentes 
encuentados señalaron que no utilizan el juego en sus clases. En cuanto a la lengua 
española, el orden de porcentajes especificado en la gráfica es el mismo que se muestra en 
la tabla (pues la mayoría de respuestas son de profesores que imparten español). 
La segunda sección del cuarto ítem de la encuesta preguntaba a los docentes sobre el nivel 
de lengua (MCERL) en el que utilizaban los juegos. Al igual que en el análisis anterior, 
primero se muestran los resultados generales del cómputo global (todas las lenguas en 




Gráfica 11. Cómputo global de los niveles de lengua de los juegos empleados en Francia 
Se observa que el 42% de los encuestados utiliza el juego en el nivel A2 de lengua, seguido 
por un 31% que lo emplea en el nivel B1. El 15% siguiente señala su utilización en el nivel 
más bajo (A1) mientras que el 12% restante indica su uso en un nivel B2 de lengua. Se 
destaca, además, que ninguno de los docentes emplea el juego más allá del nivel B2 de 
lengua. Los motivos pueden responder a dos cuestiones: las ya nombradas presiones del 
bachillerato, o que los estudiantes que tienen no alcanzan los niveles de lengua más altos 
(C1 y C2). 
A continuación se añaden los datos registrados de los niveles empleados dependiendo de la 
lengua extranjera elegida. Se incluye una tabla descriptiva: 
 
Tabla 7. Desglose por lenguas de los niveles de lengua de los juegos en Francia 
Al igual que ocurría en el análisis de la tabla que analizaba el desglose por tipo de juego, en 
esta se aprecia de nuevo que la tendencia porcentual mostrada en la gráfica anterior 
coincide con la de los resultados de la lengua española, puesla lengua italiana sóloobtuvo 
una respuesta mientras que en el cuestionario de lengua inglesa la persona 
encuestadaseñaló el no empleo del juego. 
La última sección del cuarto ítem preguntaba a los docentes sobre la frecuencia de uso de 
los juegos educativos en sus clases. Al igual que en las secciones anteriores, primero se 
presentan los datos obtenidos de forma general (cómputo global) con todas las lenguas en 
conjunto, para después incluir una tabla descriptiva para desglosar esta frecuencia de uso 




Gráfica 12. Cómputo global de la frecuencia de uso del juego en Francia 
Los resultados obtenidos son claros: el 84% de los sondeados señalaron que utilizaban el 
juego a veces, mientras que se resalta un empate entre las otras dos opciones posibles: un 
8% contestó que lo empleaba de forma regular y el otro 8% de forma excepcional. 
Una vez analizados los resultados generales, seguidamente se presentan los datos 
obtenidos diferenciados según la lengua extranjera impartida: 
 
Tabla 8. Desglose por lenguas de la frecuencia de uso específica del juego en Francia 
Como ocurría en las tablas de las cuestiones anteriores, en esta se mantiene la tendencia 
indicada en la gráfica anterior: son las respuestas de los docentes de español las que 
marcan los resultados obtenidos. La gran mayoría de los encuestados emplean a veces el 
juego, lo que demuestra que no lo utilizan como un instrumento educativo de manera regular 
ni tampoco en ocasiones aisladas. 
Una vez finalizado el análisis de los datos obtenidos del cuestionario, a continuación se hará 
una breve recapitulación de estos resultados —ítem por ítem— para luego proceder a la 
introducción de las informaciones obtenidas de las encuestas realizadas en Irlanda. 
Se concluye este apartado, por lo tanto, enfatizando el bajo nivel de participación docente en 
la encuesta y que, de dicha participación, la gran mayoría de los profesores son titulares de 
español como lengua extranjera. Además, casi la mayor parte de los encuestados 
respondieron que sí utilizan el juego en sus clases, siendo el número de negativas 
marcadamente inferior a las positivas. Los motivos aducidos de este “no empleo” oscilaron 
entre la falta de creencia en el juego como instrumento educativo y la opción “otros” 
(justificada con la rigidez del sistema y las presiones curriculares en los cursos finales). Por 
otra parte, el tipo de juego que más utilizan los encuestados es de tipo “otros” (se desconoce 
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su naturaleza), seguido por los juegos de cartas y después por los de mesa. En cuanto al 
nivel en el que se usan, la mayoría indicó que los empleaban en el nivel elemental (A2) y 
con una frecuencia de uso media (ni siempre ni nunca: a veces).  
 
2.c Resultados de la encuesta en Irlanda (Cork, Dublín, Galway, Limerick, Louth, 
Waterford). 
 
Se comenzará el análisis de los datos recabados en La República de Irlanda (centros 
educativos de los condados de Cork, Dublín, Galway, Limerick, Louth y Waterford) 
presentando el número de encuestas enviadas y el número de encuestas recibidas entre los 
meses de diciembre de 2017 y febrero de 2018: 430 fueron distribuidas entre diversos 
centros de educación pública (centros de educación Primaria, Secundaria y Formación 
Profesional) mientras que sólo fueron devueltas 15. Se muestra a continuación una gráfica 
de esta escasa participación: 
 
Gráfica 13. Volumen de la muestra en Irlanda 
Como se describió en el párrafo anterior, es observable la muy baja colaboración en la 
encuesta. Se debe tener e cuenta, no obstante, que es muy posible que la propuesta de la 
participación en el estudio no haya ido más allá de la bandeja de entrada del administrador 
del centro educativo y que nunca llegara a los docentes a los que iba dirigida (al igual que 
ocurrió en Francia). Sea como fuere, la gráfica anterior demuestra que la colaboración casi 
no supera el 5% del volumen de la muestra. 
Otro elemento a tener en cuenta es que tres de los docentes encuestados impartían dos 
lenguas diferentes (español-alemán / alemán-francés / español-francés) y que sus 
respuestas para ambas lenguas eran coincidentes: utilizaban los mismos tipos de juegos, en 
los mismos niveles y con la misma frecuencia en los dos idiomas impartidos. 
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Teniendo en cuenta lo anteriormente explicado, a continuación se introduce una gráfica 
donde se refleja la respuesta docente separada por lenguas impartidas (se corresponde con 
el primer ítem de la encuesta): 
 
Gráfica 14. Desglose por lenguas de la muestra realizada en Irlanda 
Como puede observarse, el mayor rango de porcentaje lo ocupan las respuestas de los 
docentes de español. De la gráfica se destaca la cercanía entre las respuestas de docentes 
de alemán y francés. 
Lo positivo de estos datos es que cubren —en parte— la necesidad del estudio en torno al 
uso del juego en el aula de español (ausente en los resultados obtenidos en Galicia) y que 
se suman a los recabados en Francia. 
Para finalizar con este ítem, es necesario señalar que se ha eliminado el italiano de las 
gráficas y tablas del resto de análisis de la encuesta por no contar con ninguna 
representación en la muestra. 
Seguidamente se presenta la gráfica correspondiente a la segunda cuestión planteada en la 
encuesta: ¿Utiliza el juego como instrumento educativo en sus clases?: 
 
Gráfica 15. Uso del juego en el aula de LE en Irlanda 
Se observa que el número de respuestas negativas del uso del juego es extremadamente 
reducido (un 13% del total), por lo que nada más se profundizará brevemente en los 
resultados de este tercer ítem del cuestionario (un menú desplegable con varias opciones 
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disponibles para justificar este no empleo del juego —no cree en la utilidad del juego; no 
encuentra juegos apropiados; falta de disponibilidad de material; otros—). De las negativas 
recibidas, destacar que ambas se correspondieron con docentes de francés. Las 
justificaciones docentes del no empleo del juego señalaron la opción de la falta de 
disponibilidad de material y de la opción “otros”. Ninguna de las negativas marcó que no 
creyeran en su utilidad como instrumento educativo. 
Una vez terminado el análisis del no empleo del juego, a continuación se incluyen las 
gráficas correspondientes al cuarto y último ítem de la encuesta (el cual está subdividido en 
tres secciones asociadas a tres preguntas diferentes).  
La primera de ellas pregunta sobre el tipo de juego que utilizan los docentes y en la cual se 
proponen cinco opciones de respuesta (de mesa, dados, cartas, ordenador, otros). Se 
muestra seguidamente los resultados de dicha cuestión en un cómputo global: 
 
Gráfica 16. Cómputo global de los tipos de juegos empleados en Irlanda 
Como se puede apreciar, el 27% de los profesores encuestados señalaron que los juegos 
que más utilizaban eran de tipo “ordenador”. Encontramos un triple empate en porcentajes 
de empleo de los juegos de mesa, de cartas y “otros” (19%). Los juegos menos utilizados 
son los de dados (16%). 
De esta supremacía de uso del juego de ordenador se desprende que los docentes en 
Irlanda deben de tener una buena disponibilidad del aula de informática o de contar con 
otros métodos que permitan a los estudiantes poder acceder a computadoras durante las 
clases. 
Este cómputo global nos ayuda a conocer los juegos que más emplean los docentes en 
rasgos generales pero no separa su utilización por tipo de lengua impartida. Para conocer 





Tabla 9. Desglose por lenguas de los tipos de juegos empleados en Irlanda 
De esta tabla se descubre que el empleo del juego en lengua alemana utiliza juegos de 
ordenador en mayor medida, seguidos de cerca por los de cartas y después por los de 
mesa, dados y “otros” con la misma proporción. En lengua española, los dos tipos de juegos 
más empleados son los de mesa y de ordenador (por igual), seguidos en igualdad de 
proporción por los de cartas y “otros”; siendo los de dados los menos empleados. En cuanto 
a la lengua francesa, los juegos de más uso son los de dados, ordenador y “otros” —en 
igualdad numérica—  seguidos (también equiparados en número) por los de mesa y cartas. 
La segunda sección del cuarto ítem de la encuesta indagaba sobre el nivel de lengua 
(MCERL) en el que los docentes utilizaban los juegos. Al igual que en el análisis anterior, 
primero se muestran los resultados generales del cómputo global (todas las lenguas en 
conjunto) para después desglosar los datos obtenidos separándolos por la lengua impartida: 
 
Gráfica 17. Cómputo global de los niveles de lengua de los juegos empleados en Irlanda 
Se observa que el 34% de los encuestados utiliza el juego en el nivel A2 de lengua, seguido 
por un 23% que lo emplea en el nivel A1. El 20% siguiente señala su utilización en el nivel 
medio (B1) mientras que  un 14% señala su empleo en nivel B2. El 9% restante indica su 
uso en un nivel C1 de lengua.  
A continuación se añaden los datos registrados de los niveles empleados dependiendo de la 




Tabla 10. Desglose por lenguas de los niveles de lengua de los juegos en Irlanda 
En ella se puede apreciar que es en el nivel A2 donde más utilizan el juego todos los 
docentes encuestados —sin importar la lengua en cuestión que imparten—. Además, en 
español el nivel A1 es el siguiente más empleado seguido por el B1 y, en el caso del resto 
de lenguas encuestadas, ambas coinciden en igualar los usos en A1, y B1. En cuanto al 
nivel B2, se debe señalar que la presencia del uso del juego está presente en las tres 
lenguas analizadas mientras que en el nivel C1 sólo se usa en alemán y en español. El nivel 
C2 se encuentra ausente en todas las lenguas encuestadas. 
La tercera y última sección del cuarto ítem sondeaba a los docentes sobre la frecuencia de 
uso de los juegos educativos en sus clases. Al igual que en las secciones anteriores, 
primero se presentan los datos obtenidos de forma general (cómputo global) con todas las 
lenguas en conjunto, para después incluir una tabla descriptiva donde se desglosa esta 
frecuencia de uso por lengua extranjera impartida: 
 
Gráfica 18. Cómputo global de la frecuencia de uso del juego en Irlanda 
Los resultados obtenidos son claros: el 69% de los encuestados señalaron que utilizaban el 
juego regularmente, mientras que el 31% marcaron la opción de un uso esporádico (a 
veces). Destaca, además, que ninguno de los docentes de ninguna de las tres lenguas 
indicó un empleo del juego de forma excepcional. 





Tabla 11. Desglose por lenguas de la frecuencia de uso específica del juego en Irlanda 
En la tabla se advierte que más de la mitad de los encuestados emplean el juego 
regularmente o de manera esporádica (a veces). Mientras que en los docentes de alemán 
se muestra un empate en los usos, en español la diferencia entre la utilización regular y la 
más esporádica es mucho más evidente. Destaca la ausencia de empleo excepcional en 
ninguna de las tres lenguas. 
Una vez finalizado el análisis de los datos obtenidos de la encuesta, a continuación se hará 
una breve recapitulación de estos resultados —ítem por ítem— para luego proceder al cruce 
de las informaciones obtenidas en Galicia, Francia e Irlanda. Además, se establecerán las 
conclusiones de los análisis conjuntos de dichos datos. 
Por lo tanto, se concluye este apartado resaltando el bajo nivel de participación docente en 
la encuesta y que, de dicha colaboración, se advierte un equilibrio entre los docentes de las 
lenguas sondeadas. Además, casi la mayor parte de los encuestados respondieron que sí 
utilizan el juego en sus clases, siendo el número de negativas marcadamente inferior a las 
positivas y encontrándose todas indicadas por docentes de lengua francesa. Por otra parte, 
el tipo de juego que más utilizan es de tipo ordenador seguido por los juegos de cartas y de 
mesa en igual proporción. En cuanto al nivel en el que se usan, la mayoría señaló que los 
empleaban en el nivel elemental (A2) y con una frecuencia de uso regular. Ninguno de los 
encuestados indicó un empleo excepcional del juego.  
 
2.d Comparativa y cruce de datos de las encuestas. 
 
Se debe resaltar, antes de comenzar el cruce de datos de las encuestas realizadas en los 
tres países, la necesidad de tener muy en cuenta la diferencia de peso estadístico obtenido 
en cada estudio individual a causa de los distintos volúmenes de las muestras: el peso 
estadístico del cuestionario hecho en Galicia presenta un margen de error del 10%, mientras 
que el de Francia es de un 25% y el de Irlanda de un 26%.  
Para analizar los resultados de la comparación de información registrada por países se 
seguirá el orden establecido en los ítems de la encuesta, comenzando (como ya se hizo en 
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los análisis específicos por países) presentando las diferencias numéricas entre las 
muestras tomadas. Para ello se incluye a continuación una tabla explicativa: 
 
Tabla 12. Nivel de participación global (volumen de la muestra en España, Francia, Irlanda) 
De esta escasa participación docente se destaca que sólo se recibió un 7% de respuestas 
del total —el restante 93%—. Es una tendencia, por lo tanto, que se repite en los tres 
contextos analizados y que demuestra un porcentaje de colaboración extremadamente bajo. 
Como se puede observar también, la mayor proporción de participación (teniendo en cuenta 
el número de envíos y respuestas) es Francia —con un 11%—, seguida de España —con 
un 8%— y finalmente Irlanda —con sólo un 3%—. Para ilustrar con mayor claridad esta 
diferencia de muestras por cada país se introduce seguidamente la gráfica correspondiente: 
 
Gráfica 19. Nivel de participación docente (desglose por países) 
Como ya se hipotetizó en los análisis realizados para cada país, este bajo nivel de 
participación puede deberse a varios factores dependientes de cada contexto (como el 
sistema de llegada de los emails a los centros educativos) así como de la tendencia 
colaborativa específica de cada región muestreada. 
A diferencia de la tabla y la gráfica anterior, los resultados que se presentan de ahora en 
adelante se encuentran expresados en tanto por cien (frecuencia relativa) para que así sea 
posible la comparación de los datos entre países —debido a los distintos volúmenes entre 
las tres muestras—. 
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Comenzando por el primer ítem de la encuesta, a continuación se incluye en forma de tabla 
los datos concernientes a la participación docente desglosada según la lengua extranjera 
impartida: 
 
Tabla 13. Nivel de participación docente en la encuesta sobre el juego (desglose por lengua 
extranjera impartida) por países 
A pesar de que esta investigación se centra en el estudio de la lengua inglesa, española y 
francesa, igualmente se han añadido al procesamiento de los resultados las informaciones 
procedentes de los docentes tanto de alemán como de italiano —por tratarse también de 
lenguas extranjeras y contar así con un mayor número de destinatarios con los que ampliar 
la muestra—. 
Con el objetivo de ilustrar con mayor claridad los datos registrados en la tabla, a 
continuación se introduce una gráfica de barras para mejorar la comparación por países: 
 
Gráfica 20. Nivel de participación docente en la escuesta sobre el juego (desglose por 
lengua extranjera impartida) por países 
Mientras que en España (Galicia) el 70% de las encuestas cubiertas proceden de docentes 
de inglés, en Francia y en Irlanda predominan las de español (con un 88% y un 40% 
respectivamente). Se recuerda también que la lengua materna de cada país no tiene 
presencia como lengua extranjera de estudio. Además, los profesores de francés son los 
segundos que más han colaborado en esta encuesta (en España e Irlanda) mientras que en 
Francia han sido tanto los de inglés como los de alemán. Destaca que el italiano es la 
lengua extranjera en la que menos docentes han participado en este estudio. 
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En la gráfica se puede apreciar también como la distribución por lengua es mucho más 
equilibrada en los resultados obtenidos en Irlanda que en Francia y España. 
En cuanto a la segunda cuestión de la encuesta —¿Utiliza el juego como instrumento 
educativo en sus clases?— los resultados en tantos por cien se detallan a continuación: 
 
Tabla 14. Porcentajes de respuestas docentes a la pregunta de ¿Utiliza el juego como 
instrumento educativo en sus clases? (resultados por países) 
Como se puede apreciar en la tabla superior, la mayoría de respuestas de los encuestados 
son positivas y todas superan el 80% del total de sus respectivas muestras. Para presentar 
con mayor claridad esta marcada diferencia ante la pregunta de si los docentes utilizan o no 
el juego en el aula, seguidamente se incluye una gráfica representativa de la tabla anterior: 
 
Gráfica 21. Porcentajes de respuestas docentes a la pregunta de ¿Utiliza el juego como 
instrumento educativo en sus clases? (resultados por países) 
 
Como se advierte en esta gráfica, es en el contexto español (Galicia) en el que se observa 
una mayor diferencia entre la respuesta afirmativa y negativa a la cuestión planteada en el 
ítem. Por otra parte, es en el contexto francés donde se encuentra el mayor porcentaje de 
no empleo del juego en el aula —con un 19% de los votos de los encuestados—. 
Una vez comparados los valores alcanzados en los tres países sobre el empleo del juego, el 
siguiente paso se centra en cruzar los datos recopilados cuando la respuesta señalada en el 
cuestionario fue negativa (tercer ítem del cuestionario). En términos totales, la opción de 
“otros” se encuentra presente en los tres contextos (tres personas la indicaron en Galicia, 
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dos en Francia y una en Irlanda), mientras que la de “no encontrar juegos 
apropiados”sólofue marcada en Galicia (tres votos), la de “no concederle utilidad al juego” 
en Francia (un voto) y la de “falta de disponibilidad de material” únicamente en Irlanda (un 
voto). 
Pasando al estudio del cuarto ítem de la encuesta, se recuerda que se encuentra a su vez 
subdividido en tres secciones asociadas a tres preguntas diferentes. En las dos primeras se 
daba la opción de respuesta múltiple, por lo que es un elemento a tener en cuenta a la hora 
de analizar los datos registrados. 
La primera pregunta  —¿Qué tipo de juego emplea?— presenta los siguientes resultados en 
tantos por cien: 
 
Tabla 15. Porcentajes de respuestas docentes a la pregunta de ¿Qué tipo de juego emplea 
en sus clases? (resultados por países) 
Como se deprende de la tabla anterior, en el contexto español y el irlandés son los juegos 
de ordenador los más utilizados mientras que en el francés predominan los de tipo 
indeterminado “otros”. 
Para ilustrar con mayor claridad y establecer las comparaciones requeridas entre países, se 
añade a continuación una gráfica que representa los resultados anteriormente presentados 
en forma de tabla: 
 
Gráfica 22. Porcentajes de respuestas docentes a la pregunta de ¿Qué tipo de juego emplea 
en sus clases? (resultados por países) 
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Comenzando por los juegos que presentan un mayor empleo, tanto en España como en 
Irlanda destacan los juegos de ordenador. En Francia, sin embargo, se advierte que esta 
tipología no tiene mucha cabida, pues es el segundo menos utilizado de las cinco opciones 
disponibles. De nuevo, tanto en España como en Irlanda los siguientes juegos con una 
mayor presencia de uso son los de mesa y los de tipo “otros” —que son los más utilizados 
en Francia—. En este contexto francófono, son los juegos de cartas los segundos con mayor 
peso seguidos de lejos por los de mesa. La única coincidencia total entre los tres países se 
concentra en el tipo de juego menos empleado de todos los propuestos: los de dados. 
Observando los resultados de los tres contextos se advierte también que en España e 
Irlanda la distribución por tipo de juego se halla bastante igualada —rasgo mucho más 
evidente en el caso de este último—, mientras que en Francia se observa una notable 
separación entre los dos primeros juegos más utilizados y el resto de opciones. 
La segunda pregunta que integra este tercer ítem de la encuesta profundizaba sobre el nivel 
utilizado en los juegos en el aula por los docentes encuestados —¿En qué nivel 
(MCERL)?—. Se muestra a continuación la tabla donde se inscriben los valores recogidos 
por países: 
 
Tabla 16. Porcentajes de respuestas docentes a la pregunta de ¿En qué nivel (MCERL)? 
emplea el juego (resultados por países) 
Comenzando por los porcentajes inexistentes o prácticamente inexistentes, destaca la 
ausencia del empleo de juegos para nivel C2 así como la baja presencia para el nivel C1. Se 
debe recordar que los centros contactados (para comprobar el empleo docente del juego en 
la actualidad en estos tres países) eran de educación secundaria en su mayor parte, por lo 
que tiene sentido que estos niveles superiores de lengua no cuenten con apenas 
representación. En la comparativa del nivel C1 se observa una mayor presencia en el 
contexto irlandés que en los otros dos —donde o no se registra o su aparición es casi 
incontable— lo que puede deberse a diferencias propias de este sistema educativo frente a 
los otros dos. 
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A continuación se incluye una gráfica donde se facilita la comparativa de los datos 
recientemente presentados en forma de tabla: 
 
Gráfica 23. Porcentajes de respuestas docentes a la pregunta de ¿En qué nivel (MCERL)? 
emplea el juego (resultados por países) 
Como se desprende de la observación de esta gráfica, tanto en Francia como en Irlanda los 
niveles de lengua del MCERL más elegidos para los juegos se corresponden con el nivel A2 
—con una marcada diferencia sobre los demás en ambos países—. En el caso de España, 
es el nivel A1 en el que los docentes más utilizan el juego, seguido de los de nivel A2. 
Mientras que en Irlanda el segundo nivel más señalado es el A1, en Francia es el B1. Sin 
embargo, en el contexto tanto español como irlandés este nivel B1 se sitúa en tercera 
posición de uso (no en segunda como en el francés). Como ya se indicó anteriormente, el 
nivel C2 se encuentra ausente en las respuestas ofrecidas por los docentes encuentados y 
el nivel C1 es el que menos ha sido señalado en el contexto tanto español como irlandés —
ausente en el francés—. 
Finalmente, la tercera y última cuestión de esta sección (y de la encuesta) sondeaba a los 
docentes sobre la frecuencia de uso con la que utilizaban los juegos anteriormente 
descritos. La tabla que sigue incluye los valores registrados en las muestras tomadas en los 
tres países: 
 
Tabla 17. Porcentajes de respuestas docentes en cuanto a la frecuencia de uso del juego 
(resultados por países) 
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Como se deprende de los porcentajes registrados en esta tabla, son las frecuencias de uso 
regular o esporádica (a veces) las más señaladas por los encuestados. A continuación se 
introduce una gráfica que representa estos porcentajes con mayor claridad: 
 
Gráfica 24. Porcentajes de respuestas docentes en cuanto a la frecuencia de uso del juego 
(resultados por países) 
Mientras que en España e Irlanda los cuestionarios muestran que los docentes utilizan el 
juego de forma regular en sus clases —con diferencia sobre las otras opciones—, en 
Francia destaca el empleo más de tipo esporádico y se presenta un empate entre su uso 
más asiduo y el completamente excepcional. Sin embargo, tanto en el contexto español 
como en el Irlandés la frecuencia de uso del juego registrada va de mayor a menor, siendo 
inexistente su empleo excepcional en Irlanda. 
Para terminar este apartado del estudio del arte sobre el juego que actualiza el estado de su 
empleo actual en el aula, se derivan un cierto número de hipótesis y conlusiones. 
Al igual que ya fue comentado en los análisis parciales por países, el bajo nivel de 
participación en la encuesta hace que los resultados de ésta no sean tan concluyentes y 
fiables como se pretendía alcanzar al comenzar el estudio. Por otra parte, en los análisis 
parciales por países ya nos aventuramos a postular que este bajo nivel de colaboración 
docente podía deberse a varios factores: el primero, a que la administración de los centros 
no hubiera reenviado el cuestionario a los departamentos de lenguas extranjeras (a la 
rigidez del sistema de envíos de formularios en el sistema educativo francés); el segundo a 
que muchos de los docentes que sí recibieron la petición la deshecharan por desidia; en 
tercer, que no colaboraran porque no emplean el juego en el aula y no consideron útil su 
aportación; en cuartoy último lugar, que la mayoría de los profesores no le otorgaron 
ninguna importancia al estudio propuesto. 
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En cuanto a la participación docente por lengua extranjera impartida, nada más destacar 
que los resultados dependen mucho de cada contexto analizado y no es posible extraer una 
tendencia unitaria de los tres países investigados. 
En referencia a la pregunta sobre el empleo del juego, en los tres contextos más del 80% de 
los encuestados respondió que sí lo utilizaban en sus clases. Esta amplia mayoría de 
respuestas puede indicar la teoría hipotetizada sobre el bajo grado de participación docente: 
la mayoría de los profesores que colaboraron sí emplean el juego por lo que sí se 
molestaron en cubrir el cuestionario y sí le dedicaron tiempo porque aprecian el interés 
educativo de la investigación. 
En el tercer item del cuestionario, de las respuestas negativas registradas se debe resaltar 
que no se trata de que los docentes no le otorguen utilidad al juego, sino que su falta de 
empleo en el aula se debe a otros factores desconocidos. Es interesante también recordar la 
rigidez tanto del sistema como de los contenidos comentados por los profesores en el 
contexto francés, siendo muy posible también que este mismo inconveniente se encuentre 
presente en los sistemas educativos de España e Irlanda. 
De las respuestas a las tres preguntas del cuarto ítem, lo más relevante es destacar que no 
existe un acuerdo completo entre los tres contextos para el empleo de un tipo de juego de 
forma predominante, aunque si parcial entre Irlanda y España: los juegos de ordenador, 
seguidos de los de mesa, “otros” y los de cartas. El único factor común entre los tres países 
es el uso más reducido delos juegos de dados, pudiendo esto deberse a que se basan en el 
desarrollo de la cretividad y de la expresión oral y, teniendo en cuenta que los niveles en los 
que más se utiliza el juego son el A2 y el A1 (conocimientos muy limitados para la utilización 
de este tipo de juegos) no se presentan como los juegos más adecuados en relación con las 
destrezas poseídas por los estudiantes. 
Sobre esta tendencia a la baja en los niveles de lengua más elegidos por los docentes para 
el uso del juego (segunda cuestión del cuarto ítem de la encuesta), es necesario recordar 
tanto la edad como el nivel de los estudiantes del estudio. Es por ello que descubrir que (a 
excepción de Francia) los niveles dominantes son el A2 seguido del A1 (en Francia lo sigue 
el B1 y en España domina el A1 sobre el A2) no es un resultado en nada sorprendente: los 
sondeos se realizaron en el ámbito de la enseñanza secundaria mayoritariamente. 
La última sección de este ítem final de la encuesta abordaba la frecuencia de uso del juego. 
Los profesores tanto del contexto español como irlandés señalaron la frecuencia de empleo 
más alta (regularmente), mientras que en Francia la siguiente a esta (a veces). Del cruce de 
datos entre los tres países llama la atención la casi inexistencia de la marca de la casilla 
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“excepcionalmente”, lo que refuerza la hipótesis de que los encuestados que colaboraron 
cubriendo el cuestionario lo hicieron porque creen en su utilidad  y validez como instrumento 
educativo.  
Para cerrar tanto este capítulo sobre el estado de la cuestión del juego educativo tanto como 
para finalizar este panorama actualizado del uso del juego en la clase de LE —en España 
(Galicia), en Francia y en Irlanda— de todo ello se debe destacar que pocas conclusiones 
fiables pueden extraerse del estudio de los datos registrados en las encuestas, puesto que 
la diferencia de peso estadístico de cada muestra distorsiona los resultados finales del cruce 
de información.  
Lo que está claro, sin embargo, es que la baja participación en el sondeo muestra un 
panoráma docente muy poco colaborador en términos de ayuda a la investigación educativa. 
El otro factor clave a tener en cuenta (de todos los datos presentados anteriormente) es que 
la mayoría de los que sí respondieron al cuestionario valoran el juego por lo que es, 
emplean diferentes tipos de juegos en distintos niveles de lengua y le dan una utilización 
















3. EL CONCEPTO DE JUEGO. 
 
El concepto de juego abarca una realidad que se caracteriza por su amplitud. A lo largo de 
los apartados y secciones que se ofrecen a continuación es posible comprender a qué es 
debida y cómo se ha enfocado su análisis para una mayor concreción del concepto. Por ello 





Es inconcebible pensar en profundizar el juego sin acercarse primero al inicio etimológico de 
la palabra para conocer los matices asociados a su significado primigenio y compararlo con 
su definición y significado actual: 
Ludus -i (latín clásico) significa juego, diversión y de ahí proviene "lúdico", este 
vocablo será remplazado por jocus (latín vulgar) con el sentido de jocoso, chistoso, 
burla, diversión y juego. (Latorre 15) 
El experto J. Huizinga se expande en lo concerniente al significado de juego, asociándolo 
también al dominio de “lo no serio”: 
[…] La base etimológica de ludere […] seguramente no se halla en el campo del 
<<mover rápido>>, sino, más bien, en el de lo no serio, el simulacro y la burla. Ludus, 
ludere abarca el juego infantil, el recreo, la competición y la representación litúrgica y 
también la teatral y los juegos de azar. (Huizinga 54, 55) 
Es igualmente importante reflexionar sobre su significado y su forma en otras lenguas 
distintas al español. Así lo hace E. H. Erikson en su obra Juego y desarrollo donde explica, 
por ejemplo, que en alemán el concepto se conoce como “spielraum” pero su significado no 
se asocia con su traducción literal —que vendría a ser“cuarto de los niños”— sino que “la 
palabra connota algo que es común también al “juego” de las cosas mecánicas, a saber: 
movimiento libre dentro de límites prescritos” (Erikson 118). De esta manera “establece los 
límites del fenómeno: allí donde la libertad se ha ido, o los límites, el juego se termina” 
(Erikson 118). De esta forma Erikson nos remite también a dos características 
fundamentales de este “fenómeno”: su libertad inherente y los límites (en el sentido de las 
reglas que impone, el espacio y el tiempo, la forma de la acción). 
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Sin embargo, es en la terminología propia del inglés donde más es necesario detenerse, ya 
que se reconocen dos términos distintos para referirse al juego: game y play,cuya diferencia 
en relación con el significado es relevante. 
Los educadores del Collectif IEP opinan que mientras que play se comprende en términos 
de espontaneidad, game implica la inclusión de reglas y, por ende, de convenciones 
sociales (Typologies des jeux, 2013). 
No obstante, otros autores no comparten los matices de esta diferenciación. No marcan el 
punto de distinción en la posesión o no de reglas sino en la entrada en acción de los 
jugadores: para Bernard Perron (en su homenaje a Jacques Henriot) y en alusión a las 
palabras del homenajeado, entiende que el play haría referencia a la parte de jugar, 
mientras que el game se identificaría con el juego en sí mismo (Perron 6-8).  
Por lo tanto, el play entraría en la esfera del game: el game se comprendería como “el juego 
en sí mismo”, como un ente por derecho propio (posee sus propias reglas, delimita un 
espacio y un tiempo determinados, tipos de acción a desarrollar) mientras que el play se 
referiría a “la acción misma del juego” en la que el jugador o los jugadores participan. 
Siguiendo esta lógica, el game englobaría al play. Se muestra a continuación una 
representación visual de la relación entre ambos términos: 
 
Figura 2. Representación de la relación entre los términos de “game” y “play” 
Jean Duvignaud coincide en sostener que uno de los conceptos englobaría al otro, siendo el 
game el término genérico donde encontraríamos el concepto más específico de play 
(Duvignaud 142). 
En nuestras propias conclusiones aceptamos ambas diferenciaciones (tanto la 
presencia/ausencia de reglas como la distinción de ambos términos por el acto en sí de 
jugar) e incluso nos aventuramos a afirmar que ambos puntos de vista son válidos a la hora 
de intentar acotar el concepto de juego, pues coinciden en que game se comporta como 
término general donde el play se concreta. 
Los significados etimológicos y las divergencias de forma que acaban de presentarse 
comienzan a aproximarnos hacia una posible definición del concepto de juego, pues 
sugieren características que hacen posible su identificación: empezando por el término ludus 
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que reivindica lo “no serio”, la diversión y el juego infantil, pasando por la palabra jocus que 
representa la frivolidad y la broma; tocando también el término alemán spielraum que 
representa la libertad propia del juego dentro de sus propios límites y que, sin duda, se 
concreta con las palabras play y game, donde queda delimitada la diferencia entre los 
juegos reglados y los no reglados, entre el juego como “ser en sí mismo” y el “acto de jugar”. 
 
3.b Definición del concepto de juego. 
 
A través de la etimología se han ido descubriendo ciertas características que nos acercan a 
lo que representa el juego como concepto: entendido como actividad opuesta a lo “serio”, 
marcado por la frivolidad que lo rodea, los límites dentro de los cuales se desarrolla, la 
inclusión o ausencia de reglas y la participación social de los jugadores. 
En este apartado se intentará definirlo a través de los conceptos ofrecidos por diversos 
autores. Sin embargo, a medida que se vayan exponiendo sus definiciones se irá 
comprobando que, según la óptica desde la que se lo analice, puede variar 
significativamente: 
¿Qué es el juego? Esta es la cuestión que se ha tratado de resolver desde las más 
variadas instancias, ya estéticas o biológicas, ya funcionales o estructurales. Pero lo 
cierto es que a nadie ha satisfecho, en términos absolutos, las aproximaciones 
dadas. (Garfella y López martin 38) 
A pesar de dichos inconvenientes, se puede observar también que hay elementos comunes 
en todos ellos, características fundamentales del concepto que abordaremos en el apartado 
“Características del juego”(véase apartado 3.c). 
La definición con la que se empezará ha sido encontrada en la obra Del juego a la 
inteligencia. Psicología y trascendencia educativa del juego escrita por el experto psicólogo 
F. Secadas: 
De momento, el estudio de centenares de definiciones sugiere una idea del juego 
como actividad espontánea y libre de interferencias, inmadura en cierto grado, que 
tiende a afianzar algo recién aprendido mediante la repetición placentera, hasta 
convertirlo en destreza o en hábito, tanto en el orden físico como del conocimiento y 
de la adaptación social.(31) 
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De esta definición es posible extraer cuatro conceptos clave. El primero, que es una 
actividad libre (pues se debe desearjugar libremente, de forma obligada ya no sería juego); 
el segundo es su carácter inmaduro; el tercero la repetición placentera que siempre 
acompaña a la práctica de cualquier juego; el cuarto y último, propiciado por estas 
“repeticiones placenteras”, es que el juego sirve para acomodar nuevos aprendizajes y 
convertirlos en habilidades y destrezas de todo tipo. 
Además, F. Secadas simplifica el acto del juego en dos dimensiones (30) diferentes pero 
íntimamente relacionadas: escribe sobre el “contorno” para hacer referencia al ámbito donde 
se desarrolla la acción, ese “universo de juego” donde los jugadores participan libre y 
placenteramente. Después utiliza el término “dintorno” para concretar como en el interior de 
cada participante del juego se observa una conducta seria, donde el objetivo es obtener la 
habilidad para el dominio del juego. 
Otro autor representativo que intenta acercarnos a la definición de juego es J. Huizinga (45) 
quien coincide con F. Secadas en atribuirle la libertad como característica, ratificando 
también lo que Secadas denominó “contorno” al escribir sobre los límites temporales y 
espaciales del juego. Sin embargo, añade más características a su definición: hace 
referencia a la presencia de reglas; alude a que la finalidad del juego está dentro del propio 
juego; especifica un cambio de conducta en los jugadores ya que el contorno en el que se 
realiza la acción no pertenece al ámbito de la vida real.  
Esta última característica que aporta en su definición sí se relaciona algo más con la de F. 
Secadas puesto que se refiere a la incertidumbre y, sobretodo, a la alegría que despierta el 
juego. Sin duda, esta alegría (Huizinga 45-46) es causa de placer y, es en ese punto, donde 
las definiciones de ambos autores vuelven a coincidir. 
Otra posible definición es la que nos proponen J. Rubio, A. Daniel, y I. M. García Conesa 
siguiendo la línea de pensamiento del psicólogo D. B. Elkonin, quienes reflexionan sobre el 
componente social del juego y centran el punto de vista desde una perspectiva funcional, 
sugiriendo que el juego reconstruye acciones de la vida real y la práctica social (169). Sin 
embargo, F. Secadas afirma que esta actividad no puede ser sólo reconocida por este 
componente social (Secadas 135), porque no es suficiente para delimitar el concepto ya que 
existen otras muchas actividades caracterizadas de la misma manera. 
Existen también propuestas de definiciones asentadas en el campo de estudio de la 
educación, dejando a un lado la visión más sociológica. M. Flanagan recoge en su obra 
Critical Play las ofrecidas por Salen y Zimmerman en 2003, la primera de ellas de tipo más 
general y la segunda centrada en el diseño de juegos.  
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En la primera se acepta la relevancia concedida al juego en la vida humana y animal por los 
expertos en sociología (antropólogos e historiadores): reconocen el componente irracional 
que presenta el juego. Además, acuerdan que la libertad sería una característica 
irrenunciable por el carácter voluntario que posee, así como la aceptación de que 
proporciona placer (incluyendo con ello las reglas). Con estas palabras reafirman que el 
juego y el placer están indisolublemente relacionados y confirman que las reglas son otro de 
los componentes o características que este tipo de actividad suelen presentar (Flanagan 5).  
Por otra parte, reflexionan también sobre el hecho de que el juego es desafío —y por lo 
tanto es estimulante— porque implica la puesta en práctica de mejoras a nivel de diversos 
tipos de habilidad o destrezas. Es importante también señalar que estos autores hacen 
referencia al “universo de juego”, pues conceden que dicha actividad está alejada de la 
realidad“a través de un espacio de juego delimitado y aceptando una determinada fantasía o 
conjunto de reglas” (Flanagan 5). 
La segunda definición que propone M. Flanagan (citando a Salen y Zimmerman) alude al 
juego en el contexto de su diseño y lo presenta como “un sistema en el cual los jugadores se 
comprometen en un conflicto artificial, definido por reglas, cuyo fin es un resultado 
cuantificable” (Flanagan 7). Habla de “sistema” porque contiene un determinado número de 
reglas relacionadas entre sí en las que los movimientos, tiempos, acciones y espacios están 
delimitados. Cuando explica que “los jugadores se comprometen en un conflicto artificial” se 
refiere a que los participantes aceptan voluntariamente una convención que ha sido creada 
de manera artificial y en la que se supone que entrarán en conflicto debido a una rivalidad o, 
incluso, a una cooperación. Es por ello que el resultado de este conflicto sería cuantificable: 
unos ganarán y otros perderán. 
Con las marcadas diferencias que encontramos entre estas dos últimas definiciones y las 
anteriores es posible entrever la dificultad que entraña la especificación y la creación de una 
posible conceptualización del término juego.  
Otro ejemplo de estas variaciones viene de la mano de Haydée Silva, quien siguiendo la 
tradición aristotélica, ofrece una posible definición de lo que no es el juego sirviéndose para 
ello de sus características opuestas. La tendencia aristotélica reconoce el juego frente a lo 
serio; la gratuitad que presenta frente a lo útil; lo caracterizan como lo estéril en 
contraposición con lo fecundo; lo encasillan como el ocio frente al trabajo; lo no real contra lo 
real y, por último, identificado con el arte frente a la ciencia (Haydée 2).  
Toda esta serie de propiedades nos renvían a una única oposición que las engloba a todas: 
el juego en contraposición con el trabajo. Muchos autores a lo largo de la historia han 
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intentado delimitar el concepto estableciendo ambas actividades como contrarias. Es por 
ello que se dedicará la subsección 3.f.1.2 La dicotomía trabajo versus juego de esta 
investigación a desvelar las bases en las que se asienta este tipo de proposición así como 
los autores que la han defendido y las justificaciones que la sustentan, las cuales incluso 
hoy en día siguen teniendo cabida en el pensamiento occidental. 
Un nuevo ejemplo de las posibles variaciones que presenta este concepto viene dado por F. 
Secadas al final de su obra Del juego a la inteligencia. Psicología y trascendencia educativa 
del juego, pues se posiciona desde una perspectiva de tipo más psicológico. Propone una 
definición de juego no en el sentido común del término, sino como operación neurológica de 
adquisición de cualquier tipo de conocimiento transformado en habilidad instrumental a 
través de la automatización, en el que el placer y la repetición son factores condicionantes 
del proceso. El experto reutiliza el término juego para referirse a la automatización de 
aprendizajes (o supresión positiva) y su transformación en habilidades interiorizadas 
(Secadas 31).  
Para ejemplificar lo que F. Secadas quiere dar a entender, el proceso más claro de 
automatización es el de aprender a conducir. Al principio, todos los conductores deben 
prestar atención al juego de pedales y a los cambios de marcha. Un tiempo después, ese 
proceso de aprendizaje es asimilado y transformado en una habilidad instrumental, 
automática. 
Todas estas posibles definiciones del concepto de juego no hacen más que corroborar la 
idea de que dependiendo de la perspectiva desde la que se le aproxime, se le adjudican 
unas características u otras, derivando en diversas definiciones.  
No obstante, como bien explica P. R. Garfella y R. L. Martín reflexionando sobre las 
palabras de F. Secadas, las definiciones son incapaces de reflejar la verdadera esencia del 
juego, por lo que las consideran más como un medio para comprenderlo, como una 
herramienta para su estudio y su delimitación: 
El anunciado carácter polimorfo de esta actividad ha conducido a sus estudiosos a 
proponer una serie de definiciones, tan vastas como diversas. En esta línea, el propio 
Dr. Secadas ha realizado una investigación, utilizando el análisis dimensional, que 
recoge en seis aspectos las definiciones más relevantes que sobre el juego se han 
elaborado y que según él mismo, no explican su verdadera esencia sino que son un 
instrumento para entenderlo mejor. (Garfella y López Martín 40) 
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Estas definiciones se engloban dentro de diferentes teorías, las cuales serán abordadas en 
el subapartado denominado Teorías sobre el juego de esta tesis doctoral (véase sección 
3.f.1.1).  
Consecuentemente, para intentar comprender holísticamente el concepto de juego, sus 
variadas definiciones ayudan como recurso pero no son suficiente.  
Después de investigar todas las opciones, la forma más objetiva y completa que creemos 
que se nos presenta para comprender qué es el juego no es otra que analizarlo a través de 
las características que posee. Por ello, en el siguiente apartado se dará cuenta de todas y 
cada una de ellas.  
 
3.c Características del juego. 
 
Todo el mundo reconoce un juego cuando lo ve, pero es muy difícil concretar el 
concepto que encierra esta palabra. (Arribas 16) 
Como se comprueba en el apartado anterior, el concepto de juego puede ser analizado 
desde diferentes perspectivas y por ello existe un gran pluralismo conceptual en torno a él: 
“asombra la cantidad de propiedades y matices que los autores encuentran en una actividad 
tan efímera y evanescente en apariencia como el juego” (Secadas 24). 
Debido a este inconveniente, aceptamos que es a través del análisis de sus características 
que el juego puede ser conceptualizado. Como explican P. R. Garfella y R. López Martín: 
Es una constante aceptar, que la mejor forma para aproximarse al concepto de juego 
desde la perspectiva educativa, consiste en intentar desvelar algunos atributos que lo 
caracterizan, aun corriendo el riesgo de que puedan identificarse con 
comportamientos especiales no lúdicos. (38) 
Como no somos los primeros en delimitar el juego por sus características, antes de proponer 
nuestro propio listado de propiedades del juego se presentarán las referidas por otros 












Autotélico Libre Universo 
lúdico 
Placer Reglas Irracional Incierto Repetición 
Aristóteles1 X  X X     
Arribas2 X   X     
Bronfenbrenner3 X X  X     
Bruner4 X X       
Callois5 X X X  X  X  
Cañeque6  X X X     
Groos7   X      
Huizinga8 X X X X X X X  
Iglesias Casal9  X X X   X  
Prieto; Sanuy10 X X X X     
Salen; 
Zimmerman11 
 X X X X X   
Secadas12 X X X X  X  X 
Snith13 X  X X     
 
Tabla 18. Tabla comparativa de las características del juego según diferentes autores 
Una vez realizada la comparativa, se comprueba que hay ciertas propiedades coincidentes 
en diferentes autores. A continuaciónse indican los aspectos que, a nuestro juicio y después 
de dicho análisis comparativo, delimitan y permiten caracterizar el concepto de juego. 
Estas propiedades serán divididas atendiendo a dos factores. En primer lugar, las 
características generales inherentes al juego, aceptadas mayoritariamente por diversos 
expertos y autores; en segundo lugar, las características específicas, aquellas relacionadas 
directamente con los propios jugadores.  
                                                          
1(Haydée 2) 
2(Arribas [et al…] 18)  






9(Iglesias Casal 10) 







Esta distinción es fundamental porque mientras que las características generales son 
prácticamente invariables (el autotelismo del juego, la libertad, el placer, el “universo 
lúdico14”, etc.) las características específicas contienen un componente individual variable: 
los jugadores presentan capacidades y competencias muy dispares (diferentes habilidades, 
diferentes niveles de autonomía, distintas formas de actuación, etc.). 
 
3.c.1 Características generales del juego. 
 
De entre todas las características generales que se tratarán, la primera de ellas es aquella 
que más confunde a los estudiosos del juego por tratarse de una actividad que compartimos 




[…] la civilización humana no ha añadido ninguna característica esencial al concepto 
de juego. Los animales juegan, lo mismo que los hombres. (Huizinga 11) 
Es irrefutable que tanto los hombres como los animales juegan y, además, ambos jugamos 
más cuánto menor es nuestra edad. A pesar de ello el juego está presente a lo largo de toda 
la vida humana y animal. Los juegos en los animales no evolucionan ni cambian tanto como 
los de los seres humanos pero, sin duda, se trata de una actividad que encontramos en 
común con ellos.  
Siguiendo la deducción de Huizinga, el juego por lo tanto no podría considerarse una 
actividad racional porque la capacidad de raciocinio es una característica única del homo 
sapiens. Junto con el lenguaje complejo y la capacidad de abstracción, el poder de 
razonamiento es lo que define al ser humano y lo diferencia de los animales: 
Los animales pueden jugar y son, por lo tanto, algo más que cosas mecánicas. 
Nosotros jugamos y sabemos que jugamos; somos, por tanto, algo más que meros 
seres de razón, puesto que el juego es irracional. (Huizinga 15) 
                                                          
14 (Latorre 29) 
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Por consiguiente, el juego tiene una gran connotación irracional. Esta propiedad comienza a 





Es posible que el lector no conozca este concepto. De hecho, no se encuentra aceptado por 
la Real Academia de la lengua Española y por ello no aparece en su diccionario.  
Sin embargo, se ha decidido incluirlo y utilizarlo porque describe a la perfección una de las 
características fundamentales del juego, analizada a continuación partiendo de su 
etimología: “está compuesto por el termino griego “αυτος” (autos) uno mismo y “τελος”” 
(telos) fin o finalidad”(Definiciona, 2015). 
Se dice que el juego no tiene finalidad fuera de sí mismo porque cuando juegan animales o 
seres humanos lo que buscan se encuentra en el propio universo lúdico (Latorre 29), en el 
placer que provoca, en la distorsión de la realidad. F. Secadas facilta una definición 
detallada que parece apropiado incluir:  
[…] El juego escapa al dominio de la necesidad biológica y del finalismo utilitario. 
[…]es una actividad autotélica (de télos, fin), es decir, "emprendida o realizada por el 
sólo placer que procura, sin consideración del resultado final" […]. (25) 
En términos humanos, una actividad como el juego (que no se hace con ningún fin utilitario) 
es algo que puede parecer bastante inusual, casi diríamos irracional: “actividad que 
transcurre dentro de sí misma y se practica en razón de la satisfacción que produce su 
misma práctica” (Huizinga 22). 
L. Arribas arroja también algo de luz sobre la confusión que conlleva esta característica, 
justificando que en el juego lo que importa es el proceso en sí, no el resultado: “son 
actividades cuyo fin es la actividad en sí. No se hace por conseguir un resultado sino porque 
es interesante el proceso” (Arribas 18). 
Roger Callois (citado por Duvignaud) coincide también en otorgar al juego esta característica 
autotélica: “el fin del juego es el juego mismo” (Duvignaud 42). 
Para cerrar esta sección recurriremos a las palabras deM. A.Prieto García Tuñón y M. 
Sanuy Simón, según las cuales: “la libertad del juego nos lleva a una segunda 
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consecuencia: el juego tiene finalidad en sí mismo. Es un fenómeno con plenitud propia, 
esencial y necesario” (Prieto y Sanuy 10). 
Siguiendo el orden inverso a la lógica empleada por estas dos autoras, se partirá del 
autotelismo para desembocar en esta otra característica tan esencial que parece presentar 




Para comprender completamente el concepto de juego es primordial aceptar que se trata de 
una actividad libre. Esta propiedad asociada al juego ha sido defendida por múltiples autores 
(Huizinga (Homo ludens 20); M. A. Prieto García Tuñón y M. Sanuy Simón (Psicología del 
juego. Educación y actividad lúdica18); L. Arribas (Actividades lúdicas. El juego, alternativa 
de ocio para jóvenes 33); M. Flanagan (Critical play: radical game design 192) o R. Callois: 
“es una actividad libre: es decir, se parte del hecho de que el jugador juega porque así lo 
quiere, no porque se le obliga a hacerlo” (Arias 263). 
En otras palabras, si alguien no quiere jugar no lo hará, incluso si se le fuerza a hacerlo, el 
resultado suele ser el mismo: jugar sin ganas, por obligación, no es jugar. Por lo tanto, es el 
jugador el que acepta o no entrar en el universo lúdico, es el jugador el que decide 
libremente participar o no en la actividad.  
Siendo mucho más específico y exhaustivo, F. Secadas reflexiona también sobre la libertad 
en el juego, pero este experto propone el concepto de juego entendido como el proceso 
neurológico que transforma aprendizajes en habilidades automatizadas a través de la 
repetición placentera. Está incluido en esta sección porque es perfectamente aplicable al 
concepto común de juego: es el jugador quien tiene que tomar la decisión de si le 
compensa, de si le interesa o de si siente la suficiente curiosidad como para aceptar el reto 
de jugar y, de esta manera, poner en práctica y desarrollar las destrezas que en él se exijan: 
Para que algo interese es preciso que el individuo acepte el objetivo en el contexto 
de sus capacidades, y que aplique la intención de practicar como juego la actividad 
iniciada como aprendizaje. (343) 
Por lo tanto, para que el juego funcione (para que el jugador lo acepte y participe libremente) 
éste debe interesarle o motivarle de alguna manera: “motivar a los jugadores es fundamental 
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porque necesitamos que sea el jugador quien voluntariamente decida jugar con nosotros, 
que sea él quien decida jugar a nuestro juego” (Ramírez 36). 
Únicamente cuando los jugadores se implican en el juego por voluntad propia el juego 
significa libertad. Y se obtiene esa libertad participando en el juego de forma espontánea y 
no condicionada, sumergiéndose sin ser forzado en el llamado “universo de juego” o 
universo lúdico. 
 
3.c.1.4 Universo lúdico. 
 
Por lo que se ha investigado, parece seguro afirmar que cuando se juega, los jugadores 
entran en “otra realidad”. Pero más allá del rigor teórico, podemos confirmar (gracias a 
nuestras propias experiencias personales) que este “espacio que crea el juego” existe 
verdaderamente. Sin embargo, reconocer su existencia y aceptarla es una tarea más 
sencilla que intentar explicar este “otro mundo”. Tomamos las palabras de B. Perron quien 
cita a J. Henriot: 
[…] « Le jeu ignore le juste milieu » parce que la dynamique du joueur repose sur une 
constante oscillation psychologique entre le savoir et l’oubli que l’on joue, entre être 
dans le jeu et rester dehors, l’entre-deux demeure sans contredit un centre privilégié. 
(Perron 3) 
Por ello, se ha decidido emplear la denominación propuesta por A. J. Latorre (29) —el 
universo lúdico— para hacer referencia a este “otro mundo”, entendido como ese marco 
espacio/temporal que permite al jugador la desconexión de la realidad. Como recogen las 
palabras de R. Callois, una actividad que se desarrolla de forma paralela e independiente: 
[…] una actividad propia, paralela, independiente, que se opone a los actos y a las 
decisiones de la vida ordinaria mediante características que le son propias y que 
hacen que sea juego. (Duvignaud 42) 
J. Huizinga utiliza también la oposición para confrontar esta “otra realidad” con la vida 
ordinaria: 
El juego no es la vida “corriente” o la vida “propiamente dicha”. Más bien consiste en 




Es a esta “tendencia propia” sobre la que escribe J. Huizinga o a esas “características que le 
son propias” a las que alude R. Callois a la que se refiere también G. Robles, explicando 
que cualquier juego es un ente (un ser por derecho propio, incluso aunque se trate de uno 
creado artificialmente), un ser que cuenta con sus propias reglas, en el que los espacios, los 
tiempos y las acciones están predeterminadas. Es por ello que el autor lo cataloga como 
“independiente” (Robles 73), porque al aceptar las condiciones del juego, los jugadores 
aceptan estas reglas y se sumergen en un mundo diferente del real. 
Huizinga reflexiona sobre el mismo aspecto del universo lúdico en relación directa con las 
reglas (recordando las palabras de Paul Valéry), si se rompe esa tendencia y no se cumple 
con el pacto creado en la convención del juego, este otro mundo se destruye: “en cuanto se 
traspasan las reglas se deshace el mundo del juego” (Huizinga 25). 
Continuando con las palabras de J. Huizinga en torno al análisis de ese espacio y las reglas 
que en él se aplican: “se demarca, material o idealmente, un espacio cerrado, separado del 
ambiente cotidiano. En ese espacio se desarrolla el juego y en él valen las reglas” (35). 
Centraremos ahora la atención en esta “característica formal” a la que Huizinga hace 
referencia, porque si los jugadores aceptan jugar, una de las consecuencias inherentes al 
proceso es el “estar absorto” en este “otro mundo”. Sobre ello reflexionan también M. A. 
Prieto García Tuñón y  M. Sanuy Simón recurriendo a las palabras de Stone y J. Church. 
Como se trata de un “universo” diferente al real, los jugadores participan de esa fantasía 
creada (en el sentido de ficción) y asumen los parámetros establecidos por la convención 
del juego (tanto de acción como de consecuencias derivadas de ella): 
[…] si bien se deja absorber por el juego, reconoce el "fingimiento" como  un mundo 
distinto del mundo real en que se ejerce un poder genuino y donde las acciones 
tienen consecuencias irreversibles. (Prieto 16) 
Utilizamos la expresión de “desconexión de la realidad” porque cuando jugamos olvidamos 
por completo los elementos ajenos al propio juego. No prestamos atención a lo que ocurre a 
nuestro alrededor, obviando (suprimiendo negativamente) ruidos o situaciones exteriores 
que no afectan al juego mismo pero que podrían molestar mientras éste tiene lugar. Al 
escapar de la verdadera realidad, los jugadores, en cierta manera, se despreocupan y se 
relajan: “el juego es, pues, permiso para la in-curia, para la "des-preocupación" (Leif y 
Brunelle 15). 
Sin duda, una parte de este universo lúdico se sustenta en esas reglas que lo rigen y que 
todos los jugadores aceptan libremente. Pero es igualmente importante señalar que además 
están aprobando su entrada a la ficción propia de cada juego. Por lo tanto, a través del 
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fingimiento del juego se crea la ilusión de “la otra realidad”. Como ocurría con la 
característica de libertad, si los jugadores no aceptan libremente la convención que se 
establece, si no deciden jugar sino que son obligados, entonces este universo lúdico les 
será ajeno: “la actitud lúdica está marcada desde sus inicios por la ilusión, por la decisión de 
jugar y por la convención del papel que se ha de jugar” (Garfella y López Martín 39). 
Como bien explica Bernard Perron en referencia a J. Henriot, si los jugadores aceptan estas 
reglas y abrazan la ficción creada por el juego, entonces, podremos afirmar verdaderamente 
que han desconectado de la realidad y han entrado en ese otro mundo: 
La magia (irrealismo) es ese primer momento donde el jugar es tomado por el juego 
y por la ilusión. “En el juego se opera una transmutación mágica del objeto”. El 
mundo se convierte en otro. Se pierde el contacto con lo real, se penetra en el 
universo mágico de la ficción. (Perron 9) 
Referirse a la ficción creada en el juego como “mágico” no es un adjetivo extraño cuando se 
analizan las aproximaciones a esta “otra realidad”. En esta investigación se ha decidido 
emplear la denominación de universo lúdico pero otros autores han utilizado otros términos 
para hacer referencia a la misma idea. M. Flanagan —citando a Csikszentmihalyi y Bennet— 
argumenta que: 
[…] el juego (play) funciona porque el mágico círculo del juego (game) define su 
espacio y hace participación voluntaria en la acción del juego. […] Desde los 
primeros tiempos, los juegos de mesa han incorporado lo que Huizinga denominó “el 
círculo mágico del juego” al igual que los elementos de estrategia y la suerte en su 
diseño.(Flanagan 63) 
Sin embargo, este “círculo mágico” sobre el que escribe Huizinga también ha sido 
denominado como “en tierra de nadie” (no man’s land) por Winnicot, citado por J. 
Duvignaud:  
[…] sitúa el juego en la intersección del mundo exterior con el mundo interior, en esa 
no man’s land en que confluyen las preocupaciones subjetivas y la vida común, y 
abre así un campo inmenso a la especulación. (Duvignaud 47) 
Winnicott aún va más allá sobre la reflexión que acompaña a este “en tierra de nadie” pues 
llega a postular una hipótesis para justificar su existencia, explicando que no sólo se puede 
llegar a esta otra realidad a través del juego, sino que para penetrar en este “área 
intermedia” se puede acceder desde otras actividades: 
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Suponemos aquí que la aceptación de la realidad es una tarea sin fin y que ningún 
ser humano llega a liberarse de la tensión provocada por la relación entre la realidad 
de dentro y la realidad de fuera: suponemos que esa tensión puede aliviarse 
mediante la existencia de un área intermedia de experiencia que no se cuestiona 
(artes, religiones, etc.). Esa área intermedia está en continuidad directa con el área 
del pequeño perdido en su juego… (Duvignaud 48) 
Si aceptamos esta hipótesis podemos comprender que para reducir esa tensión entre estos 
dos mundos y llegar a ese “área intermedia” es necesario abrazar el fingimiento propio del 
juego. Pero ya no es sólo por esta proposición teórica en particular. De acuerdo con todas 
las aproximaciones al universo lúdico que hemos expuesto se reconoce que la ficción es 
otro de los elementos indiscutibles que hacen posible que ese otro universo sea diferente 
del real y que las personas que deseen entrar en él deben aceptar, obligatoriamente, la 
llamémosle “fantasía” que conlleva: “es una actividad ficticia: el juego y la vida real ocurren 
en contextos diferentes” (Arias 263-264). 
Para terminar de delimitar el concepto de universo lúdico hacia el ámbito educativo, es 
destacable el hecho de que cuánto más absortos estén los jugadores en esta “otra realidad” 
mayor nivel de concentración y atención alcanzarán, favoreciendo así también la 
memorización y el desarrollo de habilidades y competencias: “el juego tendrá tanta más 
fuerza educativa cuanto más absorto esté el niño en su realización” (Prieto y Sanuy 10). 
De todo lo expuesto anteriormente, tres elementos destacan de este universo lúdico: dos de 
ellos algo más concretos y un tercero derivado y algo más abstracto. Nos referimos, en 
primer lugar, tanto al espacio como al tiempo en esta “otra realidad”: 
Se hace indispensable para el desarrollo del juego —la demarcación de un espacio y 
la reserva de un tiempo especial de recreo, la disponibilidad de un ámbito material— 
Spielraum— como una condición y posibilidad del juego. (Secadas134) 
Otra forma de denominar al universo lúdico, diferente de aquel “círculo mágico del juego” de 
Huizinga o el “no man’s land” de Winnicott. Sustantivaciones aparte, es evidente que el 
espacio y el tiempo son elementos fundamentales para la existencia de este otro universo: 
“con esta unidad espacio-temporal delimitada el jugador puede abandonarse en el proceso, 
actuando sin conciencia de sí mismo” (Flanagan 63). 
Abandonar esta “conciencia de sí mismo” no es otra cosa que el tercer elemento 
mencionado anteriormente en esta sección: la “absorción” del juego producida gracias a la 




Profundizaremos en estos tres elementos a continuación: el tiempo, el espacio y la 
“absorción del juego” o, como nosotros hemos elegido denominar, el “flow”. 
 
3.c.1.4.a El tiempo. 
 
Es muy complicado separar el tiempo y el espacio (Huizinga 23) en el juego, pues ambos 
están, sin duda, interrelacionados: “reclama el juego, una delimitación espacio-temporal” 
(Garfellay López Martín 39). A pesar de su interrelación, en esta subsección serán 
analizados por separado. 
Sobre la cuestión del tiempo en el juego existen dos modos de comprenderlo: la primera, 
más complicada de analizar por su leve consistencia; la segunda mucho más sencilla por 
poder ser explicable en términos reales. 
La primera de ellas es la más abstracta y, por ende, la más difícil de probar o demostrar. 
Sólo podremos comprender a que tiempo nos referimos gracias a las propias vivencias 
personales: “el juego se halla vinculado al tiempo, se consume y no tiene un fin fuera de sí” 
(Huizinga 257). 
Ese tiempo al que se hace alusión no es otro que aquel en el que los jugadores no cuentan 
los minutos ni las horas, el cual permanece como en un estado de pausa, ese tiempo “que 
vuela” en la percepción interior. 
La segunda aproximación al tiempo es mucho más concreta. Sobre ella reflexiona G. Robles 
para intentar comprender como la demarcación del tiempo es indispensable a la hora de 
concebir cualquier tipo de juego (elemento necesario para la convención creadora del 
juego), pues marca y delimita el tiempo de la acción, el comienzo y el fin de éste:“ en 
principio no es razonable pensar en la posibilidad de un juego sin fin […]” (Robles 51-52). 
Este tiempo es mucho más concreto y palpable pues, en el caso de que el juego tenga un 
reglamento, él tiempo aparecerá en él recogido.  






3.c.1.4.b El espacio. 
 
[…] una de las condiciones características esenciales del juego es el campo de 
juego, un círculo limitado en el que transcurre la acción y donde valen las reglas. 
(Huizinga 257) 
La caracterización que hace Huizinga del espacio del juego parece especialmente adecuada 
para comenzar con este subapartado. Sin duda, el autor hace referencia a dos elementos 
básicos que permiten la existencia de este “otro lugar” y que no sólo lo limita al juego de tipo 
físico, pues “un círculo limitado en el que transcurre la acción” puede ser más abstracto o 
más concreto, puede hacer alusión a un campo de baloncesto como a un juego de mesa.  
El segundo elemento a destacar es a lo que se refiere cuando escribe “donde valen las 
reglas en referencia al espacio”. No se necesitan muchas aclaraciones al respecto, es 
evidente que una vez que entras en ese “otro territorio”, las reglas y normas de la vida 
corriente no se aplican y los jugadores deben amoldarse y, aún más importante, aceptar, las 
dictadas por el juego. 
Es por ello que, al igual que el tiempo, el espacio es otro de los elementos indispensables 
para la convención (Robles 50) en el juego. Para que éste funcione, es necesario que los 
jugadores convengan voluntariamente que ese nuevo espacio y tiempo que establece el 
juego es la nueva realidad del momento. Al ser un elemento indispensable para la 
convención, sus límites pueden ser descritos de forma muy precisa gracias a un reglamento 
(oral o escrito) (Robles 49). 
Sin embargo —y como ya ocurría con el tiempo— resulta difícil explicar (como jugador) lo 
que representa en nosotros ese espacio. Desde el punto de vista formal es relativamente 
sencillo demarcarlo, pero describir con palabras cómo cada uno percibe ese espacio lúdico 
es realmente complicado. Nada más se puede recurrir, de nuevo, a las experiencias 
personales para poder llegar a entender como ese “otro espacio” nos hace creernos en otro 
lugar diferente a donde realmente nos encontramos. 
La convergencia del tiempo y el espacio en el juego tienen una consecuencia constatable en 
el jugador: ese estado de “estar absorto en el juego”. Por ello, finalizaremos este apartado 





3.c.1.4.c El “flow”. 
 
A ese “estar absorto en el juego” se lo conoce como “Flow” dentro de la conocida como 
“Teoría del Flujo”, concepto acuñado por el psicólogo húngaro Mihály Csíkszentmihályi en la 
década de 1970 (Ramírez 62). Es una teoría que sirve para describir el estado del jugador 
en relación con el juego, pero cuya finalidad al ser planteada no fue directamente aplicarla al 
estado lúdico sino de forma mucho más general: “el momento en que una persona se 
encuentra totalmente concentrada e inmersa en la tarea que está realizando” (Ramírez 62). 
M. Flanagan también describe este “estado de flujo” en términos generales de cualquier 
actividad que se realice con concentración plena: “Flow is the state of consciousness in 
which one is so completely absorbed in an activity that even the ego falls away, letting 
creative urges shape direction” (Flanagan 150). 
Por lo tanto, en referencia al “estado de flujo”, “flow” o incluso denominado “canal de flujo” 
en relación directa con el juego, las palabras de J. L Ramírez Cogollor son realmente 
apropiadas: “es la experiencia óptima de disfrute del jugador, el estado de un jugador de 
máxima concentración y entretenimiento” (Ramírez 63). 
Ramírez Cogollor recalca las variaciones del “flow” a nivel individual: en cómo varía según 
las características personales (63) de cada jugador. La cuestión del “flow” aplicado a los 
juegos de forma individual obliga a cuestionarse también sobre el “estado de flujo” a nivel 
grupal: 
[…] carácter colectivo de un estilo común que invade, durante un periodo más o 
menos largo, el campo de las conciencias individuales y los grupos, animando 
actitudes comunes y sugiriendo una complicidad entre “tendencias” comparables. 
Entonces debería hablarse de flujos de juego […]. (Duvignaud 86) 
Abordando el “flow”a nivel grupal, J. Duvignaud plantea tres ejemplos de los cuales se 
desprenden tres características básicas. El en el primero, el autor concibe que en el flujo de 
juego lo que primero resalta es “una misma actitud” (88), sin importar los individuos que lo 
conformen.Todos los participantes sienten la misma predisposición de aceptar la convención 
del juego para que éste funcione, por eso su actitud es la misma en este aspecto (todos se 
ponen de acuerdo para que el universo lúdico funcione —respetando reglas, acciones, 
espacios y tiempos—). 
En segundo lugar, lo que Duvignaud denomina “metamorfosis”, “la fuerza de un deseo que 
modifica el mundo mágicamente, a voluntad” (99). Metamorfosis a nivel de la realidad 
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exterior (por el espacio y el tiempo apartados de la vida cotidiana), como por el cambio que 
se produce en el mundo interior de cada jugador al aceptar libremente la convención del 
juego (su forma de actuar, de relacionarse con los otros participantes). 
La última propiedad que se deduce de su último ejemplo sobre estos flujos de juego es el 
“delirio”, pues como síntoma de malestar psicológico “sugiere a un mundo sin frontera que 
contradice la gravedad […]” (Duvignaud 108). Por lo tanto, esa “fiebre” que invade a los 
jugadores está íntimamente relacionada con la actitud y, además, se produce porque los 
participantes se encuentran inmersos en ese susodicho universo lúdico. 
Como se ha comprobado, no es sencillo explicar cómo funciona este “otro mundo” en el 
interior de cada jugador, más complicado todavía si se analiza como fenómeno colectivo. 
Podemos deducir los elementos generales que permiten su existencia y la consecuencia 
fundamental que provoca en el individuo y en el grupo (el “estado de flujo”). Lo que es 
innegable es que existe y que, más que un tiempo (determinado o indeterminado), más que 
un espacio (abstracto o concreto) se trata, más bien, de una forma de sentir, en palabras de 
Eugenio d’Ons, de “un estado de ánimo, de una práctica de lo imaginario” (Duvignaud 108). 
 
3.c.1.5 Estético y cultural. 
 
En la vida en general y, como es lógico, aplicable también al sujeto que nos ocupa —las 
características del juego—, todos nos sentimos inevitablemente atraídos hacia aquello que 
es bello y estético.  
Por otra parte, los gustos individuales son tremendamente divergentes y la expresión “para 
gustos colores” representa esta realidad a la perfección. Pero más allá de las disparidades a 
nivel personal es necesario comprender como la percepción de lo estético varía 
dependiendo de la época en la que se viva, dependiendo igualmente de la cultura a la que 
se pertenezca. 
Pueden estar preguntándose qué relación tiene el juego con la estética, así que para 
responder a esta cuestión se recurrirá a las palabras de J. Huizinga: “la cualidad de “ser 
bello” no es inherente al juego como tal, pero éste propende a hacerse acompañar de toda 
clase de elementos de belleza” (19). 
Para que un juego guste debe ser atractivo a la vista, su forma tiene que ser estéticamente 
bella o equilibrada, ordenada. Tiene que producir ganas de jugar nada más verlo: “el factor 
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estético es, acaso, idéntico al impulso de crear una forma ordenada que anima al juego en 
todas sus figuras” (Huizinga 24). 
Se debe destacar, sin embargo, que no basta con este tipo de belleza más “superficial”. El 
componente estético ya no sólo existe al nivel básico del “a primera vista”, sino que debe, 
además, ser bello y armónico a nivel de su heurística (de la mecánica del juego). Y es que 
también se debe de tener en cuenta que en ciertos juegos no hay soporte material existente, 
por lo que lo único que puede ser estético es su mecánica interna, imbuida de “ritmo y 
armonía” (Huizinga 24). 
Pero como se explicaba anteriormente, el juego depende de la cultura en la que se 
desarrolla. Puede ser estéticamente apetecible en un determinado contexto cultural y 
completamente indiferente en otro. Mucho más allá de estas diferenciaciones culturales, J. 
Huizinga se remonta a los principios de la sociedad para establecer la relación entre juego y 
cultura. De hecho, utiliza la segunda característica general del juego que nosotros hemos 
propuesto (el autotelismo) para que el lector comprenda como esta propiedad es específica 
también de la cultura y cuál es el orden de relación entre ambas actividades: 
La cultura no comienza como juego ni se origina del juego, sino que es, más bien 
juego. El fundamento antitético y agonal de la cultura se nos ofrece ya en el juego, 
que es más viejo que toda cultura. (Huizinga 101) 
Lejos de entrar en consideraciones sobre si las reflexiones de Johan Huizinga sobre los 
principios del juego y de la cultura son correctas o no, lo que inequívocamente es cierto es 
que están íntimamente relacionadas. Es por ello que hemos incluido el componente cultural 
junto al estético para delimitar esta quinta característica general del juego, pues no hacerlo 
sería obviar una parte de la realidad que se deriva del juego en sí mismo. 
 
3.c.1.6 Reglas y orden. 
 
Como se acaba de explicar, el juego tiende a ser estéticamente bello —tanto en el diseño 
como en la heurística—. Es gracias a la demarcación del universo lúdico que en gran parte 
se puede comprobar su nivel de “atractivo”. Sin embargo, son las acciones que se imponen 
en el juego aquellas que deben también ser armónicas y equilibradas para que los jugadores 
sientan ganas de participar en el juego voluntariamente. 
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Todos estos elementos que presenta el juego no existen en un vacío sin sentido. El orden 
en el universo lúdico es impuesto a través de reglas establecidas (o sistema de reglas) que 
todos los jugadores aceptan libremente, dando lugar así a la convención. Los participantes 
deben aceptar la fantasía o ficción que instaura el juego para poder entrar así en el 
denominado universo lúdico. Es por ello que mostramos así la relación dependiente entre la 
ficción y las reglas, elementos sin los cuales el universo lúdico no existiría: 
En última instancia, lo que al jugar se hace, supone ficción y regla. Regla de origen 
interno y externo, y ficción, en la medida que el "yo" está involucrado en el acto de 
jugar. (Garfella y López Martín 40) 
Estas reglas o sistema de reglas pueden estar más o menos “estructurados”, más o menos 
“codificados”, pero siempre “marcan al jugador un esquema de conducta hipotéticamente 
obligatorio” (Perron 6). Siguiendo las palabras de Huizinga: “he aquí otro rasgo positivo del 
juego: crea orden, es orden. […] El juego exige un orden absoluto” (24). 
Por lo tanto, el orden es la consecuencia derivada de la existencia del sistema de reglas 
propio de cada juego. Reglas más necesarias en los juegos de tipo colectivo que en los 
individuales: es cuando se produce la interacción social entre individuos que los sistemas de 




No todas las actividades poseen un sistema de reglas formal tan “intrínsecamente 
estructurado” como el de los juegos, destaca Eric Zimmerman en su obra Gaming Literacy: 
Cada juego tiene un substrato matemático, un conjunto de reglas escondidas bajo su 
superficie. […] Pero con los juegos, hay una claridad en el sistema formal de las 
reglas del juego. (Perron 7) 
Este “sistema formal” es donde se establecen todos los parámetros obligatorios (Huizinga 
25) que dan vida al juego como tal (tiempos, espacios, acciones, relaciones entre jugadores, 
etc.), que dan vida al universo lúdico donde toman significación y valor por derecho propio. 
Como es lógico, estas reglas se crean y se transmiten a través de la lengua. Sin ella no 
existiría la comunicación, no existirían las reglas tampoco porque no podrían expresarse de 
ninguna forma, no podrían transmitirse (Robles 97). Por eso en muchos juegos existen los 
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llamados reglamentos (ya sean orales u escritos), en los que se recogen lingüísticamente 
las reglas implicadas en el juego: “la palabra regla conviniendo que es una expresión 
lingüística orientada a dirigir directa o indirectamente la acción humana” (Robles 95). 
Por lo tanto, la acción como finalidad del establecimiento de unas determinadas reglas es un 
concepto destacable, porque el sistema de reglas hacia el que están orientados los juegos 
se sustentan en una perspectiva accional: 
Un juego es un sistema de reglas, ya que es un ente convencional. Pero no es un 
sistema de reglas cualquiera, sino que hay que entender que el sistema está referido 
a la acción. (Robles 94-95) 
A continuación se desarrollarán los conceptos clave para diferenciar entre los tipos de 
reglas. Se tomará como modelo a seguir las propuestas realizadas por Gregorio Robles en 
su obra Las reglas del derecho y las reglas de los juegos, por ser consideradas sumamente 
esclarecedoras y sencillas de comprender. Pero antes de continuar se explicará a qué se 
refiere el autor cuando escribe que el juego“es un ente convencional”. 
Podría decirse que el juego es un ser por sí mismo (aunque haya sido creado de forma 
artificial), pero además es convencional porque funciona gracias a la convención, es decir, al 
acuerdo entre los jugadores de respetar ese sistema de reglas y de acomodarse a las 
pautas de acción que en él se indiquen.   
Pero para que el juego exista antes debe ser ideado por alguien —por ello es un ente 
artificial—. Para ello se necesita crear un determinado sistema de reglas codificadas a 
través de la lengua. Este sistema da lugar a la aparición de un ámbito determinado —el 
ámbito “óntico-práctico” (Robles 98)—, en el que se crean unas directrices que modelan y 
dirigen las futuras acciones que en él se van a desarrollar (el juego en sí). Por ese mismo 
motivo se acepta que las reglas que dan vida a este ámbito son las que crean (a través de la 
lengua) la convención en el juego, pues es gracias a ellas que la acción en el juego puede 
existir: 
Las reglas que componen el ámbito óntico-práctico son proposiciones prácticas, cuya 
función vectorial consiste precisamente en orientar o dirigir la acción. Con las 
proposiciones prácticas no sólo se dice algo sino que también se hace algo. Este 
algo que se hace es precisamente crear el ámbito óntico-práctico. (Robles 115) 
A estas reglas que delimitan el ámbito óntico-práctico (el juego en sí mismo) se las conoce 
como reglas ónticas: las proposiciones lingüísticas que permiten que exista un juego 
determinado que después poseerá unas reglas de acción específicas.No son el único tipo de 
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reglas que se encuentran en un juego, pues existen también las reglas técnicas y las reglas 
deónticas. 
 
3.c.1.6.a.1 Reglas ónticas. 
 
Las reglas ónticas son aquellas que “señalan los elementos necesarios del ente 
convencional” (Robles 95), es decir, lo que necesita el juego para ser un determinado juego 
y no otro. Este tipo de reglas “dirigen indirectamente las reglas que marcan la acción del 
juego” (Robles 95). 
Todas estas exigencias son, por lo tanto, creadas de manera subjetiva por el inventor/es del 
juego y es por ello que se las considera “arbitrarias” (Robles 122). 
Como se explicaba anteriormente, las reglas ónticas son las proposiciones lingüísticas que 
permiten que exista un juego determinado que después poseerá unas reglas de acción 
específicas —que son las que respetarán y por las que se guiarán los jugadores—. Estas 
reglas de acción específicas se conocen como reglas de procedimiento, porque “son reglas 
directas de la acción que expresan cómo tiene que realizarse y […] plantean una exigencia 
directa” (Robles 122). Por lo tanto, estas reglas de procedimiento derivan inevitablemente de 
los presupuestos establecidos por las reglas ónticas. 
Es necesario poner énfasis sobre lo que G. Robles escribe en relación a las reglas ónticas y 
a las reglas procedimentales —conocidascomo reglas técnicas—. Es cierto que las reglas 
ónticas son aquellas que determinan el ámbito del juego en sí, pero el autor reconoce que 
para cerrar este ámbito óntico-práctico es indispensable también la presencia de las reglas 
técnicas, puesto que ambas delimitan los límites de acción en el juego: las reglas ónticas 
son las encargadas de establecer “los presupuestos estáticos (espacio, tiempo, sujetos y 
competencias)”mientras que las reglas técnicas desarrollan “los dinámicos (procedimiento)” 
(152). 
 
3.c.1.6.a.2 Reglas técnicas. 
 
Las reglas técnicas son las reglas que establecen las acciones (a nivel procedimental) en un 
determinado juego, es decir, exigen “un determinado comportamiento” (Robles 99). Son 
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aquellas que dirigen la acción de los jugadores, los tiempos así como los espacios 
permitidos (si éstos existen). 
A diferencia de las reglas ónticas, se centran en la acción “como proceso dinámico” (Robles 
150) y no estático, estando además directamente relacionadas y adquiriendo un sentido 
holístico sólo “en relación directa con la acción humana” (Robles 150).  
Dentro de los tipos de reglas, es indispensable diferenciar entre aquellas que exigen que un 
“comportamiento sea ineludible si el sujeto desea participar en la acción” (Robles 99) —
conocidas como reglas técnicas— de aquellas que exigen “un comportamiento no ineludible, 
sino conveniente o deseable” (Robles 99) —las llamadas reglas deónticas o normas—.  
 
3.c.1.6.a.3 Reglas deónticas. 
 
Las reglas deónticas —o normas— son aquellas que proponen un determinado tipo de 
comportamiento pero que, a diferencia de las reglas técnicas, no lo exigen sino que lo 
aconsejan como “debido” por existir dentro de un determinado grado de posibilidad o de 
cumplimiento (Robles 164). Por lo tanto, Como se basan en la posibilidad de decisión de 
cada agente o jugador del juego, su relación con la acción tampoco es la misma que la de 
las otras reglas: “tan sólo se dirige al sujeto de la acción para exigir como debida o para 
prohibirla como no debida” (Robles 151). 
Para finalizar con este apartado sobre los conceptos claves para comprender enteramente 
las reglas en relación con el juego, recurriremos una vez más a las palabras de G. Robles 
para determinar cuál es el orden de existencia de éstas, es decir una cronología de origen, 
puesto que “las reglas ónticas son previas a las reglas técnicas, y que, a su vez, las reglas 
técnicas son previas a las normas” (Robles 151). 
 
3.c.1.6.b Lengua y juego. 
 
Como se ha visto anteriormente, las reglas que crean el juego en sí (o reglas ónticas) no 
pueden existir sin un sustrato lingüístico que las delimite y las constituya como tal (ya sean 
orales u escritas). Lo mismo ocurre con las reglas técnicas que dirigen la acción del juego. 
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Es por ello que se ha decidido introducir esta subsección de “Lengua y juego”, puesto que 
sin esa base lingüística no se podría conocer este ámbito óntico-práctico (porque no habría 
sido creado aun): “puede afirmarse sin vacilaciones que todo juego posee una dimensión 




Como se comprueba en la tabla comparativa de las características de los juegos (propuesta 
en el apartado 3.c de esta tesis doctoral), la mayoría de los autores coincidían en que el 
placer era una de las propiedades inevitablemente asociadas a esta actividad: “el niño y el 
animal juegan porque encuentran gusto en ello, y en esto consiste precisamente su libertad” 
(Huizinga 20). 
Es evidente que sin la libre voluntad de jugar, el placer sería ajeno a la acción lúdica. Es por 
ello que se establece una relación bidireccional entre el placer y la libertad en el juego, pues 
“el placer que provoca no es resultado de ningún sometimiento […]” (Duvignaud 62). 
Antes de seguir desarrollando esta sección, se debe poner de relieve las reflexiones de F. 
Secadas sobre la eutimia o “placer que se siente actuando, por la acción misma, y que 
mueve a repetirla” (89). 
Sin duda, se encuentra la eutimia en otras muchas actividades de la vida humana pero, lo 
importante en este caso es reconocer que también se da en el juego. Incluso cuando los 
jugadores son agentes “pasivos” o “espectadores” disfrutan igualmente del juego, aunque 
propiamente dicho no se encuentren “actuando”. 
Por eso el psicólogo F. Secadas especifica que se trata, más que nada, de un “estado 
fruitivo”: de una “actitud juguetona del ánimo (playfullness: hacer las cosas divertidamente) 
más que por la entidad del proceso” (89). Por lo tanto, el placer en el juego es un estado de 
ánimo en el que se sumergen los jugadores y que se alarga durante un periodo de tiempo 
determinado, lejos de tratarse de una emoción puntual. 
Lógicamente, el placer se encuentra inevitablemente ligado al universo lúdico, al igual que la 
libertad y el placer están íntimamente relacionados, el universo lúdico y el placer siguen la 
misma estela: si esta “otra realidad” se desmorona (por su inestabilidad inherente) el placer 
desaparece con ella. 
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Aun comprendiendo que se trata de una especie de estado de ánimo provocado por el 
proceso y no por el desenlace, quedan todavía muchas cuestiones sin resolver sobre el 
placer que se asocia al juego. La más sencilla y por ello la más difícil de resolver la propone 
(no siendo el primero en hacerlo) F. Secadas en su obra Del juego a la inteligencia. 
Psicología y trascendencia educativa del juego: “¿Cuál es el sentido del placer?” (89). 
Como explica el experto —centrando la atención en las acciones de los agentes— las 
nuevos aprendizajes tienen un alto componente de reto y de misterio que provoca 
fascinación en los jugadores, puesto que “el proceso de discurrir, de pensar, de emplear la 
inteligencia asomándose a lo desconocido resulta agradable en sí mismo” (Secadas 814).  
Pero otras cuestiones surgen al plantearnos cómo el utilizar la inteligencia para solucionar 
problemas provoca placer: ¿Se debe a la repetición? ¿Es a causa, quizás de la tensión y del 
suspense, del componente imprevisible del juego? ¿Es porque los errores no tienen 
importancia y la libertad de equivocarse no es un problema sino una liberación que deja que 
la despreocupación se convierta en placer? 
Las siguientes subsecciones tienen como finalidad intentar dar respuesta a estas preguntas 
tan simples pero esquivas al mismo tiempo. Gracias a las reflexiones que se plantearán a 
continuación, se intentarán desentrañar los elementos presentes en el juego que podrían ser 
las causas de la existencia del placer lúdico. 
 
3.c.1.7.a Incertidumbre: tensión y suspense, ansiedad. 
 
Tensión quiere decir: incertidumbre, azar. Es un tender hacia la resolución. (Huizinga 
24-25) 
La incertidumbre es el “no saber qué va a pasar” que mantiene en vilo a los participantes de 
cualquier juego. En palabras de Dostoievski: “el que “todo pueda suceder”” (Duvignaud 66), 
porque el juego es “una sucesión de discontinuidades, sin duda incoherentes, diseminadas y 
sin ningún nexo lógico entre sí” (Duvignaud 66). Al escapar de la lógica y no seguir patrones 
ni estructuras da lugar a un caos que produce suspense, tensión, curiosidad (Garfella y 
López Martín 39) y placer en los participantes. 
Esta incertidumbre es tal debido a los posibles imprevistos que acarrea. Y siguiendo una 
deducción racional, este “sin saber” puede —al menos— derivarse en parte de la presencia 
del azar en el juego (Duvignaud 66).  
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No cabe duda de que en este análisis se debe hacer referencia a R. Callois, pues a esta 
tensión, incertidumbre y suspense que parecen caracterizar al juego la denominó como 
“vertige” el “vértigo”, y la asoció con un determinado tipo de juego cuando realizó su 
conocida clasificación. Sin embargo, J. Duvignaud va un paso más allá a la hora de 
caracterizar esta emoción que embarga al jugador, bautizada con el nombre de “tremendum” 
(82). 
Para comprender lo que quiere decir Duvignaud con este término es obligado entender que 
el ser humano necesita organizar la complejidad de la realidad poniendo orden. Prueba de 
ello es la forma en la que se categoriza todo, se etiqueta y se coloca en clases que dan 
sentido a lo que nos rodea. Al enfrentarse a aquello que no sigue ningún orden, que no tiene 
una lógica (por depender muchas veces del caprichoso e impredecible azar) se padecen 
sensaciones desconcertantes e intensas.  
Es este desconocimiento del futuro próximo el que sumerge a los jugadores en un estado de 
ánimo —que parece un mecanismo de defensa— para mantenernos activos y concentrados 
por “lo que pueda pasar”, como en un estado de alerta especial (Duvignaud 84). 
Por otra parte, es imposible no profundizar sobre la tensión y el suspense centrando el punto 
de mira sobre los jugadores que los padecen (Aguado 51). Este suspense depende de las 
características individuales que cada uno posea —para actuar, tomar decisiones y 
enfrentarse a las emociones—, siendo, por lo tanto, completamente inciertas y muy difíciles 
de prever (Arias 264). Las mismas reflexiones pero con diferente enfoque se hallan en la 
obra Homo ludens de J. Huizinga: 
En esa tensión se ponen a prueba las facultades del jugador: su fuerza corporal, su 
resistencia, su inventiva, su aguante y también sus fuerzas espirituales, porque, en 
medio de su ardor para ganar el juego, tiene que mantenerse dentro de las reglas, de 
los límites de lo permitido en él. (24-25) 
“En medio de su ardor para ganar el juego” es una frase ejemplar para señalar otro de los 
factores que permiten el suspense y la tensión que en él se desarrollan. Más allá del “no 
saber qué pasará” la rivalidad es otro de los motivos que producen esa tensión. Si se trata 
de un juego colectivo, la competitividad (Arias 264) entre jugadores forma una parte 
fundamental en las relaciones lúdicas interpersonales. 
Por otra parte y como cierre de esta subsección, este “estado de ánimo” se establece entre 
dos emociones contrarias: porque la incertidumbre causada por el suspense y que deriva en 
tensión produce tanto placer como ansiedad. Esta bipolaridad que caracteriza al juego ha 
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sido remarcada por expertos comoJ. Huizinga: “los dos polos del estado de ánimo propio del 
juego son el abandono y el éxtasis” (37). 
 
3.c.1.7.b Juego y error. 
 
Aprender creando y jugando es, en definitiva, introducirse en un mundo que permite 
expresarse sin estar pendiente de no cometer errores. (AEPUM 568) 
Comprobamos de nuevo la gran importancia que tiene el universo lúdico para comprender la 
realidad que abarca el juego y en relación directa con la libertad y el placer, sobretodo 
enfocado hacia el ámbito educativo. El hecho de que en esta “otra realidad” se acepte que 
cometer errores no tiene connotaciones negativas permite a los jugadores sentirse mucho 
más libres (Sánchez y Esnaola 22) y, sin duda, mucho menos presionados, más felices. 
Por ende, caer en el error se percibe como algo “no tan negativo” como en la vida real pues 
se entiende que en el futuro inmediato del juego será de ayuda para no cometerlo de nuevo. 
Se acepta la mecánica ensayo-error como necesaria y positiva para mejorar en el juego, sin 
“consecuencias en la realidad” (Sánchez y Esnaola 23).  
Cabe dentro de la posibilidad que el método ensayo-error propicie el placer en el juego. Es 
evidente que cometer errores no encamina a los jugadores hacia esa sensación, pero sí es 
posible que lo haga el haber aprendido de ellos y el saber aprovechar aquellas experiencias 
pasadas para tomar ventaja y aplicarlas (transformándolas en habilidades). Incluso 
podríamos decir que el que los jugadores se sientan protegidos porque “el error es común y 
normal en el juego” elimina la presión de no equivocarse y los acerca más hacia el placer. 
Por no mencionar, claro está, la satisfacción de acertar en el juego: ahí sin duda se 
comprueba que el método ensayo-error está relacionado con el placer pues produce 
satisfacción y gozo en el jugador. 
Además, es imprescindible establecer la diferencia entre las equivocaciones y los errores en 
el juego. Mientras que los errores provienen del desconocimiento o ignorancia de una regla, 
las equivocaciones se deben a fallos de orden de déficit de atención, de cansancio o de 
dejadez (Bello [et al] 286). Incluso sin tener en cuenta estas consideraciones terminológicas, 
lo importante de esta subsección es reconocer que se aprende más de los errores que de 






Todos los que hemos jugado sabemos que la repetición forma, la mayoría de las veces, 
parte fundamental del propio juego. Sin embargo, esta repetición sólo tiene sentido —y se 
considera placentera— dentro de los dominios del juego en sí.  
Cualquier otra tarea llevada a cabo fuera del universo lúdico que implique repetición tras 
repetición suele percibirse como poco atractiva por el componente de aburrimiento que la 
acompaña —porque la novedad y la sorpresa atraen más que lo predecible y lo mecánico—. 
En palabras de Thorndike (citado por F. Secadas): “lo que agrada se repite y se aprende; lo 
que desagrada no se repite ni se asimila” (393). 
¿Por qué entonces ya no es que se tolere, sino que en el juego se acepte e incluso se 
busque la repetición que fuera de él se considera tan poco apetecible? F. Secadas puede 
ayudarnos a encontrar algunas respuestas que nos aclaren qué tiene de especial la 
repetición lúdica: 
Agrada repetir lo que acrecienta nuestra habilidad; y desagrada lo que embrolla o 
dificulta. Lo válido se practica hasta dominarlo, rutinizarlo, ejecutarlo sin pensar, 
suprimiéndolo positivamente (S+). El placer se centra en el sentido: en lo inteligente 
de la acción. (378) 
Cuando se quiere aprender un nuevo juego —dándole un objetivo con pleno sentido—, los 
participantes aceptan con gusto repetir y repetir hasta que son capaces de olvidarse de 
cómo funciona para focalizar su atención en las estrategias más válidas para ganarlo. La 
repetición tendría su razón de ser en el marco de transformar la mecánica del juego en una 
habilidad más de la mente en la que ya no se necesita pensar porque ya se ha automatizado 
(suprimido positivamente). Pensar en aprender a montar en bicicleta es un buen ejemplo 
para comprender este proceso: al principio sólo se piensa en pedalear, mantener el 
equilibrio y la dirección. Una vez automatizado este aprendizaje se convierte en destreza, lo 
que permite al ciclista centrar su atención en otros aspectos para mejorar esa habilidad 
adquirida a base de repetición —como hacer caballitos o filigranas, ir más rápido para 
participar en carreras o sortear obstáculos—. 
Ese mismo proceso ocurre en el juego. No obstante, para que se produzca el individuo debe 
de tener interés (Secadas 393) en adquirir esa habilidad: de nuevo, tanto la libertad —en el 
contexto de la voluntad— como la motivación son propiedades fundamentales para que la 
repetición sea placentera y tenga sentido. 
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Por lo tanto, se encuentra un sentido biológico a la repetición (ya no sólo aplicado al 
contexto del juego) pues es la actividad necesaria para establecer las conexiones 
neuronales que permitan crear una asociación duradera, asociación cuyo fin es conformar y 
asentar una nueva habilidad: 
Suele entenderse el refuerzo como la motivación placentera que, al prolongarse con 
la repetición del acto, hace que el nexo se suelde, por pura asociación mecánica. 
Pero reforzar es, además, consolidar la habilidad, dar fluidez a la ejecución: afianzar 
la cadena de actos, soldar la estructura recién creada. (Secadas 377-378) 
Se debe señalar además la importancia de que “la repetición misma ha de ser grata 
mientras dura el proceso, hasta insertar lo aprendido en una nueva habilidad que, por 
definición, ahora es compleja” (Secadas 393). Porque si la repetición es tediosa se corre el 
riesgo de abandonar la actividad por desinterés o desidia, dejando a un lado las ganas o la 
motivación que tenga el individuo para aprenderla. Por eso es necesario que se tenga la 
voluntad de repetir porque place hacerlo, no porque se está obligado a ello. 
Después de todo, parece innegable que repetir en el juego (y en otras actividades 
diferentes) se asocia con el placer y que ello no causa aburrimiento, pero ¿es la repetición 
en sí misma lo que place o hay quizás otra explicación subyacente que explica mejor esta 
realidad? 
 
3.c.1.7.d Placer funcional y placer del control. 
 
Realmente se considera que se juega cuando ya se ha aprendido a jugar a ese 
juego: primero aprendo y luego juego. […] El aprender en situación de juego no 
implica aprender jugando, implica aprender en la realidad, aunque sea la realidad de 
ese juego. (Vidal 18) 
Con esta cita de Vidal Lucena se recalca una diferenciación fundamental expuesta en el 
subapartado anterior: es necesario distinguir entre el juego antes y después de dominarlo. 
Antes de haber interiorizado su heurística (o mecánica) los jugadores están centrados en 
asimilar esta nueva realidad, muchas veces se sienten perdidos porque todavía no la 
dominan (no saben cuándo les toca jugar, no entienden qué fichas deben coger, etc.). Es 
por ello que no pueden planear estrategias o pensar anticipadamente. Estos procesos sólo 
se dan cuando los participantes del juego ya lo tienen perfectamente controlado. Esa es la 
diferencia entre jugadores novatos y jugadores expertos. 
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Con esta explicación se pretende llegar a una cuestión que tienen en común ambos tipos de 
jugadores (aunque a diferente nivel) y que puede ayudarnos a entender cómo se relaciona 
el placer con la repetición. Se trata de lo que Carlota Bühler se preguntaba sobre la relación 
entre el juego, el placer y la repetición: “¿Cuál es el sentido oculto en el placer del juego?” 
(Secadas 90). 
Esta autora fue quien concibió el concepto de “Funktionslust (placer de la función)”, 
entendido “no como un goce vinculado a la mera repetición de los actos, aunque éste sea 
también una propiedad del juego, sino al progreso que se va ganando en el control y el 
dominio de la función. Lo que hemos llamado habilidad” (Secadas 90). 
Aun estando de acuerdo con la teoría del placer de la función —puesto que proporciona un 
sentido a la repetición en el contexto del juego y el placer— no podemos obviar las 
aportaciones esclarecedoras de F. Secadas al respecto. El experto explica que no es la 
adquisición de la habilidad en sí misma lo que provoca el placer —no es el control de dicha 
habilidad, no es el control de la función— sino más bien es el dominio en las etapas 
anteriores a ese hecho: el placer se encuentra en el proceso anterior (de construcción o 
adquisición (141)) a la interiorización de la habilidad. En palabras de Gutton (citado por F. 
Secadas) sobre el placer de la función: 
La única razón de ser del juego para aquél que lo practica es el placer mismo que 
encuentra en el ejercicio. […] El placer de la función […] no se concibe vinculado a la 
repetición como tal, sino al control progresivo de los movimientos de cada repetición. 
Se convierte así en "placer del control". (25) 
Se entiende entonces que el placer de la repetición es causado por el proceso de 
adquisición de una determinada habilidad, no por interiorizar y controlar la habilidad en sí 
misma. Por eso, y en relación con los jugadores (novatos y expertos) que mencionábamos 
anteriormente, podemos afirmar que pueden darse dos tipos de repeticiones asociadas al 
placer del control: en primer lugar, aquellas anteriores al propio control de la mecánica del 
juego (las que sirven para aprenden a dominarlo), anteriores a la adquisición de la habilidad 
y en cuyo proceso los jugadores sienten placer al repetir por intentar llegar a automatizar el 
juego; en segundo lugar, aquellas que valen para mejorar la habilidad sobre esa mecánica 
ya aprendida, en la que los jugadores expertos utilizan la repetición (siendo todavía 
placentera) para perfeccionar la habilidad ya adquirida y controlada. En este último caso, las 
repeticiones pueden entenderse como un “refuerzo lúdico”: 
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[…] el refuerzo lúdico se produciría cuando la habilidad pasa al estadio de 
repeticiones gratas, inmediato al primer aprendizaje. La misma habilidad, en cuanto 
objetivo, es autogratificante: refuerza la acción, y agrada aprenderla. (Secadas 32) 
Como se explicaba anteriormente, el jugar es una acción libre y voluntaria que conlleva un 
estado de ánimo placentero. Pero es necesario recordar que siempre hay una motivación 




Se cierra este subapartado —sobre las características que conformarían el juego— 
incluyendo la motivación como la última propiedad que podría ayudarnos a delimitar la 
esencia de esta actividad tan difícilmente definible. Se intentará señalar únicamente en qué 
consiste y se aludirá brevemente a las líneas teóricas que pretenden explicarla con el fin de 
establecer después una conexión con el juego.  
En cuestiones etimológicas, en 2005 Trechera propuso una explicación del término en la 
cual establece su procedencia “del latín motus, que se relaciona con aquello que moviliza a 
la persona para ejecutar una actividad” (Naranjo 153-154). 
Antes de intentar buscar una posible definición para el término motivación se debe 
esclarecer que no se trata de un concepto “unívoco” puesto que hace referencia a diferentes 
procesos psicológicos: “un conjunto de procesos implicados en la activación, dirección y 
persistencia de la conducta […]” (García y Domenech). 
Otra definición que puede ayudar a comprender este complejo concepto es la siguiente: “se 
concibe como un constructo hipotético que explica los procesos mentales que instigan y 
sostienen la actividad dirigida a un objetivo” (Leontaridi, Ruiz y Peramos 2). 
En esta misma línea de reflexión se encuentra la siguiente definición de Herrera, Ramírez, 
Roa y Herrera en el año 2004: “la motivación representa lo que originariamente determina 
que la persona inicie una acción (activación), se dirija hacia un objetivo (dirección) y persista 
en alcanzarlo (mantenimiento)”(154). Lo destacable de esta propuesta es sin duda el 
establecimiento de tres etapas motivacionales. 
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Más específicamente, cuando se caracteriza a la motivación en relación directa con el juego 
y como un concepto multidimensional, las palabras de Ramírez Cogollor aclaran diversos 
aspectos: 
Para motivar a nuestros jugadores, es imprescindible entender por qué y para qué 
juega la gente: para divertirse; para superarse, dominar el juego; para aumentar su 
nivel de destreza; para socializarse en el caso de los jugadores sociales; para ganar 
dinero… (Cogollor 35-36) 
Una vez que se ha podido mostrar que la motivación es un constructo psicológico complejo 
que puede tener su origen en diversas formas —abarcando diferentes realidades 
cognoscitivas y afectivas— y que, por lo tanto, puede ser estudiada desde diversas 
perspectivas, no parece tan incomprensible que existan diferentes líneas teóricas (Muñoz y 
Valenzuela 3) que estudien este fenómeno psicológico con elementos que “ninguna de las 
teorías elaboradas hasta el momento ha conseguido integrar […]” (García y Doménech). 
No cabe duda de que se debe remarcar, de hecho, como los investigadores expertos ni 
siquiera se han puesto de acuerdo a la hora de clasificar los modelos motivacionales. Es 
evidente que esta gran diversificación en las clasificaciones no ayuda a aportar claridad a 
este concepto ya de por sí complejo. Así que no es de extrañar que se presente esta misma 
realidad cuando todos estos autores se proponen señalar los componentes que construyen 
el constructo motivación.  
A consecuencia de esta falta de claridad, para facilitar la comprensión de las diversas 
propuestas se adjunta una tabla explicativa de cada una de ellas. 
Empezando por F. Secadas en su obra Del juego a la inteligencia. Psicología y 
trascendencia educativa del juego, quienreflexiona sobre cuatro perspectivas desde las que 
se puede abordar el concepto motivación: 
 
Tabla 19. Componentes de la motivación según F. Secadas 
86 
 
Por otra parte, en el artículo Motivacion, aprendizaje rendimiento escolar, F. J. García 
Bacete y F. Doménech Betoret reflexionan sobre otras posibles perspectivas como las de 
Pintrich (1989), Pintrich y De Groot (1990), las cuales establecen que la motivación está 
integrada por tres componentes: 
 
Tabla 20. Componentes de la motivación según Pintrich y De Groot 
Otra proposición muy similar y sobre la que Pintrich y De Groot se guiaron para crear la suya 
fue la de Vroom en 1964 (Naranjo 161), quien estableció que la motivación estaba 
determinada también por tres variables: 
 
Tabla 21. Componentes de la motivación según Vroom 
Comparando estas dos últimas propuestas se identifica que la diferencia entre ellas se 
encuentra en el tercer componente: una se centra en la afectividad como factor fundamental 
mientras que la otra en la utilidad de la tarea como una de las claves de la motivación.  
Ambas reflexiones coinciden pues en la importancia concedida por el sujeto al valor de la 
actividad en relación directa con la motivación experimentada. Es por ello que a 
continuación nos centraremos en explicar brevemente los modelos de expectativa/valor de 
Jacquline Eccles y Allan Wigfield, quienes proponen y afirman que “la motivación por la 
tarea depende por una parte, de las expectativas de realizar dicha tarea con algún grado de 
éxito y por otro, del valor que tiene dicha tarea para quien la realiza” (Muñoz y Valenzuela 
4). 
Estos autores (al igual que Vroom, Pintrich y De Groot) comparten la idea de que al igual 
que el valor, las expectativas que los sujetos tienen sobre el resultado de una determinada 
actividad son también fundamentales a la hora de analizar los componentes que estructuran 
el constructo motivación. 
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Eccles y Wigfield (en Muñoz y Valenzuela 4) dividen este denominado “valor de la tarea” en 
los cuatro componentes que se mencionan a continuación: 
 
Tabla 22. Valor de la tarea –componentes de la motivación- según Eccles y Wigfield 
Comprobamos como el valor como componente de la motivación está íntimamente 
relacionado con el placer que provoca. Es un elemento que nos a señalar puesto que, como 
ya hemos visto,  el placer es otra de las propiedades fundamentales del juego. 
Otra manera de acercarse al concepto de motivación es estableciendo una diferenciación 
que aborde el origen de las metas u objetivos de la actividad en relación con el sujeto. Esta 
aproximación teórica es de las más reconocidas y empleadas en la actualidad y hace 
referencia asi la motivación nace del individuo mismo (motivación intrínseca o endógena) o 
si es propiciada por un agente exterior a él (motivación extrínseca o exógena) (García y 
Doménech). 
A continuación se exploran diferentes definiciones de la motivación intrínseca, empezando 
por caracterizarla “como aquella que procede del propio sujeto, que está bajo su control y 
tiene capacidad para autoreforzarse” (García y Doménech). Otras definiciones se centran 
más en señalar que en la motivación intrínseca destaca “la tendencia inherente a buscar la 
novedad y el desafío, a extender y ejercitar las propias capacidades, a explorar, y a 
aprender” (Ryan y Deci 3). 
Es la libertad y, por lo tanto, la voluntad libre del individuo las que determinan este tipo de 
motivación, el interés interior del sujeto y su propia curiosidad. Todo ello presente también 
en la motivación en relación directa con el juego, pues “el motivo por el que se juega no 
persigue una recompensa concreta sino mucho más abstracta y que tiene mucho que ver 
con motivos psicológicos y particulares de la persona […]” (Ramírez 36). 
Volviendo al tema que nos ocupa de la motivación y, en su relación particular con el juego —
como una característica propia de éste—, es necesario enfatizar que el juego (como 
actividad en sí) se nutre a través de la motivación intrínseca puesto que la única realidad en 
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el individuo es la “necesidad y ganas de jugar” (Secadas 111). Sin embargo, este hecho no 
significa que a esta motivación intrínseca no se le sumen otras de tipo extrínseco. 
Por lo tanto, en la motivación lúdica como en el juego mismo la finalidad presenta una 
tendencia que tiende hacia el interior, hasta replegarse en sí misma y tomar así sentido 
propio: el juego es autotélico —su fin se encuentra en sí mismo sin necesitar factores 
externos a él que lo motiven— lo mismo que en la motivación intrínseca, pues “deriva de la 
acción misma, del proceso en curso, simplemente, y no de incentivos extrínsecos” (Secadas 
111). 
Se presenta a continuación el lado opuesto de la motivación intrínseca, definiendo la 
motivación extrínseca como “aquella que procede de fuera y que conduce a la ejecución de 
la tarea” (García y Doménech). En otras palabras, la “motivación extrínseca se refiere al 
desempeño de una actividad a fin de obtener algún resultado separable” (Ryan y Deci 6). 
Lo último que a añadir para concluir esta sección es la referencia que realiza F. Secadas 
sobre la ley de Yerkes-Dodson, basada en el principio de que cuanto más difícil sea la 
habilidad que se quiere adquirir más tiempo se necesita para jugar y, además, cuanto mayor 
nivel de complicación “más bajo estará el nivel de motivación óptima”(109). Cuanto más 
difícil sea el juego de aprender más repeticiones se necesitarán para automatizarlo y 
transformarlo en habilidad y, por lo tanto, los niveles de motivación descenderán en 
comparación con un juego sencillo y rápido de comprender desde un inicio. Sin embargo, 
una vez automatizada la mecánica del juego, cuanto más complejo sea éste provoca que la 
ley se invierta: la motivación de los jugadores aumenta por haber podido interiorizar y 
suprimir este nuevo y complejo aprendizaje y, lo más importante, el juego continúa 
suponiendo un reto para ellos (a diferencia de los juegos simples). 
Relacionando el juego y la motivación, es impensable el no detenerse a reflexionar sobre la 
competición, pues es una de las principales motivaciones que llevan a los sujetos a 
participar en el juego: las ansias de “ganar el juego”. Porque a pesar de que a nivel 
individual exista la competición con uno mismo, es a nivel colectivo donde el competir 
adquiere todo su significado.  
Para concluir este subapartado sobre las Características generales del juego, a continuación 
se sintetizarán estas características con el objetivo de ayudarnos a comprender la 
multiplicidad conceptual del juego. 
Se empezará partiendo de la base de que el juego se considera una actividad irracional 
(puesto que animales y hombres jugamos); siguiendo con la comprensión de que es 
autotélico porque la finalidad del juego en sí es jugar (se repliega sobre sí mismo); 
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continuando con la libertad que lo propicia y sin la cual el juego no sería juego; reconociendo 
el universo lúdico que se crea cuando los sujetos aceptan libremente las convenciones 
establecidas (espacios, tiempos, acciones, reglas, etc.) y que los inclina a entrar en un 
“estado de flow”; entendiendo que la cultura y la estética determinan la forma y el contenido 
de los juegos, los que se encuadran dentro de ciertos parámetros culturales; afirmando que 
el juego significa orden, que sólo puede existir si se establecen unas reglas para su creación 
(la convención) y otras que determinen las acciones obligadas o debidas en el juego 
(pudiendo o no estar recogidas en un reglamento) y teniendo en consideración también que 
su carácter es propiamente lingüístico; no pudiendo olvidar que el juego sin el placer no 
sería tal e intentando entender a qué se debe esta poderosa emoción: si a la incertidumbre, 
al ensayo-error, a la repetición o al placer del control; terminando con la seguridad de que la 
motivación forma parte del juego (relacionada directamente con la libertad, el placer y el 
universo lúdico) y cuyo origen podría deberse tanto a factores internos del propio jugador 
como a elementos externos. 
Aceptando, finalmente, que la realidad para describir el juego bebe sus fuentes de diversos 
ámbitos y sencillamente es, pluridimensional. 
 
3.c.2 Características específicas: jugadores. 
 
Players have abilities. In games, players are agents of action and change. In the 
mere act of deciding to play, an understanding of the shift in potential occurs among 
players, for in games, rules set up novel frameworks for action and agency. 
(Flanagan 206) 
Los jugadores son los agentes indispensables para que un juego “se juegue”. Se han 
dividido las características de los juegos en propiedades generales y específicas porque, a 
nuestro entender, las primeras se reconocen por ser más globales y generales mientras que 
en las segundas se debe tener muy en cuenta el componente individual que implica cada 
jugador, en donde la personalidad, el pensamiento, las habilidades y el nivel cognoscitivo 
adquieren una gran importancia y, sobretodo, varían a nivel personal. 
A pesar de que estas características específicas se manifiestan también en los juegos de 
tipo individual, es en los juegos colectivos en los que las conductas de los jugadores se 
hacen más visibles: el elemento social es capaz de destacar comportamientos y rasgos que 
de forma individual hubiesen permanecido ocultos.  
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Las propiedades sobre las que se reflexiona a continuación se analizan en base al 
componente social de los juegos colectivos, abordando los posibles tipos de jugadores; la 
actitud en el juego así como la decisión y la negociación; los conceptos de procedimiento, 
acción y actividad; los niveles de socialización y de autonomía de los jugadores implicados. 
Una vez establecidas todas las características, se analizarán las posibles funciones del 
juego. 
Como explicaba Jacques Henriot, a la hora de analizar el juego no basta solamente con fijar 
la atención en el juego en sí, pues éste está diseñado para orientar acciones. Tan 
importantes son estos actos como aquellos que los ejecutan: los jugadores. Por eso J. 
Henriot se pregunta “si la consciencia de jugar no forma parte integrante del acto de jugar” 
(Perron 8), deteniéndose a pensar en el hecho de que el jugador sabe que juega porque 
actúa y a la vez es espectador, “ya no es sólo que se sepa agente, sino que se sabe actor” 
(Perron 8). 
El jugador es consciente del juego y de que está jugando. Sin embargo, muchas veces los 
implicados en una partida no se comportan acorde a sus personalidades en la vida 
cotidiana. En el siguiente apartado se intentará analizar los tipos de jugadores que pueden 
encontrarse en el juego. 
 
3.c.2.1 Tipos de jugadores. 
 
Antes de proponer las posibles tipologías de jugadores, se definirá el concepto de jugador: 
La palabra jugador adquiere […] multitud de significados, pero parece indiscutible 
que el principal es aquél que designa como jugador a quien participa en un 
determinado juego. (Robles 55) 
Acorde con lo expuesto anteriormente, también se puede añadir que jugador es aquel que 
dentro del juego decide y ejecuta una acción, pudiendo comportarse igualmente como 
agente pasivo (o espectador) al igual que activo —pero no pudiendo ser ambos al mismo 
tiempo (Robles 54)—. 
Para empezar a proponer una tipología se comenzará, en primer lugar, con aquella a la que 
se hizo alusión en el apartado enfocado al placer (sección 3.c.1.7), en la que se dividió a los 
jugadores partiendo del nivel de dominio del juego, relacionado inevitablemente con su 
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asiduidad al juego: “que un jugador sea ocasional (casual gamer) o un jugador apasionado 
(hardcore gamer)” (Ramírez 50). 
Pero también el nivel de dominio del juego puede depender de si se trata de un jugador 
amateur (novato) o de un jugador profesional (experto). En ambos casos, la diferencia entre 
ellos se demuestra en el control del juego, de las estrategias y del nivel de seguridad con el 
que juegue. 
Lejos de estas caracterizaciones más generales, J. L. Ramírez Cogollor propone una 
tipología de cuatro elementos “atendiendo a su comportamiento ante el juego” (50-53). A 
pesar de que su taxonomía se analiza a los jugadores de juegos virtuales, los tipos que 
propone pueden ser aplicados a otro tipo de juegos de forma más abstracta e igualmente 
adecuada. A continuación se presenta su clasificación con la ayuda de una tabla resumen: 
 
Tabla 23. Clasificación de los tipos de jugadores según R. Cogollor 
G. Robles (42-43) propone otra tipología de jugadores. Sin embargo, primero establece una 
diferenciación igualmente importante en base a si el sujeto realiza o no la acción del juego: 
la de jugador actor y la de jugador espectador: 
 
Tabla 24. Clasificación de los tipos de jugadores según G. Robles (1) 
G. Robles refleja también una especificación en torno al cambio de estado de un tipo de 
jugador a otro —de actor a espectador y viceversa—, denominándolo como la “transividad 
del estatus”, señalando que los cambios en la transividad dependen del momento de juego 
en el que se encuentre el jugador(55). 
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La última diferencia que remarca G. Robles se centra en si los jugadores “mantienen una 
situación externa con respecto al desarrollo del juego en sí y aquellos otros en que los 
jugadores forman parte directa de tal desarrollo”(53). Para una mejor comprensión, se 
piensa en los primeros como jugadores de un juego de mesa o de tablero y en los segundos 
como jugadores de fútbol o de baloncesto, puesto que “son al mismo tiempo sujetos activos 
y sujetos pasivos del mismo, como si reunieran en ellos la condición simultánea de ser 
jugadores y fichas” (Robles 53): 
 
Tabla 25. Clasificación de los tipos de jugadores según G. Robles (2) 
Dentro de las infinitas variables que existen a la hora de determinar unos determinados tipos 
de jugadores (pues las personalidades son extraordinariamente diversas) se reconoce que 
la única forma de concreción es a través de la delimitación de arquetipos generalistas que 
excluyen lo particular.  
 
3.c.2.2 Juego: actitud y conducta. 
 
Como se explicaba en el subapartado de las Características del juego (en la sección 
dedicada a la libertad —sección 3.c.1.3—), los sujetos deben decidir querer participar en el 
juego de forma libre y voluntaria. Si son forzados u obligados, el juego les será ajeno, no 
sería “juego en sí”. Por lo tanto, la actitud es otra de las características específicas de los 
jugadores a la que referirse inevitablemente si se pretende realizar un análisis exhaustivo de 
las propiedades del juego.  
Como ya se explicó anteriormente, la actitud que tienen los jugadores en el universo lúdico 
difiere de la de la vida cotidiana. La incertidumbre, el suspense y la tensión les empapan de 
un estado de ánimo que nada tiene que ver con las emociones de la vida regular. Se trata 
de un estado de alerta, de excitación que se relaciona con el pathos —o la actitud 
pasional— ya remarcada en la sección Motivación (ver sección 3.c.1.8).  
Por otra parte, Bernard Suits en The Grasshopper : Games, life and Utopia (citado por 
Bernard Perron) reflexiona también sobre la actitud de los jugadores a la hora de aceptar la 
convención impuesta por el juego. Acceden a cumplir las reglas pero al mismo tiempo son 
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capaces de emplear “los peores medios (más que los mejores) para alcanzar un 
determinado fin” (Perron 8).  
Siguiendo las palabras de J. Henriot, para quien “la actitud lúdica sería ese elemento que 
unifica a los otros en una sola fórmula estipulando con éxito las condiciones necesarias y 
suficientes para que toda actividad sea considerada como una instancia de juego” (Perron 
8). Esa actitud despreocupada, pasional, alerta que bien podría aplicarse a cualquier otra 
actividad para empaparla del espíritu del juego. 
Es necesario hacer referencia también a la actitud en relación con la conducta, pues ésta 
última depende de ella. Una determinada actitud implica una determinada conducta, la cual 
será el resultado de ciertas decisiones convertidas en acción. Es posible definirla “como un 
procedimiento exigido como debido” (Robles 88-89). Por ello puede cumplirse o incumplirse 
y debido a este componente de voluntad —tener buena o mala conducta— es tan 
importante tener en cuenta qué tipo de actitud muestran los jugadores, pues las decisiones 
que puedan llegar a tomar influirán en su conducta y en las acciones posteriores. 
No obstante, adoptar una actitud u otra no es más que una decisión de índole personal, ya 
sea en el juego o hacia otro tipo de tarea. Y en sentido inverso, una determinada actitud 
suele dirigir hacia un cierto tipo de decisiones y no a otras. Es por ello que la decisión en 
relación con el juego será el siguiente elemento sobre el que se profundizará, pues es otra 
característica específica del jugador que influye directamente no sólo como decisión inicial 
en el juego, sino en todo su desarrollo. 
 
3.c.2.3 Juego: decisión y negociación. 
 
El juego, al igual que la vida, está determinado por las acciones realizadas. Pero a cada 
acción le antecede un tipo u otro de decisión, dependiendo de la variabilidad de 
posibilidades se decidirá y siempre contando con que, de las opciones estimadas, se tiene el 
convencimiento de que la elegida se configura como la más acertada: “toda acción es 
precedida por una decisión y a toda decisión le sucede una acción, o quizá la omisión de 
una acción” (Robles 42-43). 
En el territorio del juego se deben realizar ciertas distinciones en relación con las decisiones. 
Siguiendo estas pautas, G. Robles propone una tipología de decisiones que nos parece muy 




Tabla 26. Tipos de decisiones según G.Robles 
Como mencionan Joseph Leif y Lucien Brunelle, el objetivo de las teorías de la decisión es 
explorar la “autointervención”, en el sentido de la introspección aplicada a “una meditación 
científica que nutra y coordine diversas técnicas y cuyo objeto específico sea la acción 
humana, la acción y la decisión vistas desde dentro, es decir, desde el punto de vista del 
propio agente responsable” (59). 
El juego permite al jugador llevar a cabo esta autointervención, aún en mayor medida 
cuando se juega de forma colectiva y en el seno de un equipo. Es entonces cuando 
aparecen las decisiones tomadas en conjunto, en las cuales la negociación es la piedra 
angular de la comunicación y la única forma de llegar a un acuerdo, de llegar a alcanzar una 
decisión conjunta y unitaria: “negociar es comunicar con el propósito de obtener una 
decisión común, una decisión que pueda ser aceptada congruentemente por todas las 
partes” (O’Connor y Seymour 235). 
Por lo tanto, no importa si se juega de forma individual o colectiva, el juego se traduce en 
acción así que las decisiones siempre estarán implicadas en la dinámica lúdica: “todos los 
juegos son performativos, requiriendo alguna negociación de la acción —pensar, suponer, 
gestionar o buscar— para jugar” (Flanagan 149).  
En el caso de jugar individualmente, los jugadores pueden hacer un trabajo de introspección 
para valorar las decisiones tomadas en función de los resultados obtenidos; en el caso de 
los equipos, se unen las decisiones personales con las del grupo, existiendo 
autointervención a nivel particular y general (a nivel grupal). 
La negociación y la toma de decisiones en el juego otorgan el poder al jugador o al equipo. 
Además de la eutimia —el placer de actuar— los participantes se sienten bien porque 
trabajan otras habilidades y destrezas que pasan desapercibidas mientras juegan. 
Así como el abanico de posibilidades precede a la decisión, ésta antecede a una acción 
concreta. Por ello, en la siguiente sección se analizará no sólo el concepto de acción y de 




3.c.2.4 Juego: acción, procedimiento, acto y actividad. 
 
En palabras de Janet Murray, la acción es “el gratificante poder de llevar a cabo acciones 
significativas y ver el resultado de nuestras decisiones y elecciones” (Flanagan 116). Pero 
esta definición no esclarece en modo alguno lo que define a la acción misma o lo que la 
distingue del acto o del procedimiento. 
Lo que sí remarca M. Flanagan y que es importante comprender es que cuando se 
determina una acción se establecen al momento los límites que la envuelven, y en el juego 
estas acciones se delimitan con los verbos propuestos en él (ya hayan sido recogidos de 
forma oral o escrita). Como explica la autora, es fundamental entender que —al igual que 
ocurría con la toma de decisiones— al realizar una actuación, “se constituye conocimiento” 
(Flanagan 184). Siempre hay un aprendizaje y un conocimiento que se desprenden de las 
decisiones y de las acciones, el llamado aprendizaje experiencial y el aprendizaje 
significativo (véase subsecciones 6.c.3.1.a y 6.c.3.1.b). 
Pero lo que se pretende alcanzar en esta sección es entender la acción en sí misma, no las 
consecuencias o repercusiones de ésta ni los elementos que permiten su existencia —“el 
ámbito espacio-temporal de la acción, los sujetos de la misma y las competencias 
respectivas” (Robles 76)—. Forman parte del procedimiento también todos estos elementos 
—espacios, sujetos y competencias— pero no de forma estática, porque el procedimiento 
implica movimiento (Robles 76). 
Siguiendo el orden lógico establecido por Gregorio Robles, “el procedimiento es algo previo 
a la acción, y ésta el resultado del procedimiento” (77): el procedimiento antecede a la 
acción cronológicamente. Matiza también que “una acción es la utilización de un 
procedimiento y no la consecución de un resultado” (77). G. Robles explica como “el 
procedimiento presupone la existencia del tablero, mientras que las fichas no son otra cosa 
que la cosificación o corporización del procedimiento en potencia” (157). 
Puesto que el procedimiento existe antes que la acción, el siguiente punto a analizar es la 
diferenciación entre acción y acto: la acción engloba al acto o conjunto de actos, pues la 
acción se entiende en términos más generales mientras que el acto se determina en 
aquellos más concretos (Robles 78-79). 
Siguiendo de nuevo las palabras de G. Robles, un acto es “la unidad de movimiento 
realizado por un sujeto” (78). Continuando con el análisis lógico, nos preguntamos qué es 
ese movimiento del que habla el autor, pues el movimiento tiene la misma relación con el 
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acto que la que demuestra el acto con la acción: el acto engloba al movimiento, el primero 
siendo más general y el segundo más concreto. La acción está constituida por un acto o una 
serie de actos (Robles 78), mientras que el propio acto está formado por movimiento o por 
un conjunto de movimientos. 
Por lo tanto, es imposible negar que “movimiento, acto y acción son de esta manera como 
tres escalones mutuamente relacionados, pero de naturaleza muy diferente […]” (Robles 
79).  
Para finalizar esta sección se hará hincapié en la última distinción que propone G. Robles: el 
concepto de actividad frente al de acción y acto, siendo considerados los tres como 
procesos siempre dinámicos: lo remarcable de la actividad es pues que se trata de un 
proceso que se detiene (Robles 81) mientras que la acción se realiza sin interrupción. La 
acción actúa en un marco temporal menor que el de la actividad y es por eso mismo que la 
acción es ininterrumpida mientras que la actividad no. 
Recapitulando y aplicando una secuenciación lógica, así como el movimiento conforma al 
acto, el acto construye la acción, la acción da lugar a la actividad. Son como matrioskas en 
la que la mayor sería la actividad y la menor el movimiento. A pesar de que la actividad está 
compuesta por diferentes componentes, es imprescindible entender que tanto la acción que 
la conforma como la actividad misma están dotadas “de un sentido unitario”.  
Con el fin de cerrar esta sección se muestra a continuación un esquema que representa la 
relación entre todos estos conceptos y, específicamente, con el tema central de esta 
investigación: el juego. Pues así como la actividad se comprende como una acción o 
conjunto de acciones, siguiendo el mismo modelo el juego estaría constituido por una 
actividad o por un conjunto de actividades: 
 







Como se explicaba en la sección anterior, el juego se compone de actividades, las cuales a 
su vez se construyen a través de las acciones llevadas a cabo en él. Pero analizado más 
profundamente, es posible entrever como no es el juego quien lo engloba todo sino el sujeto 
que juega, el individuo o individuos que deciden jugar. El juego no existiría sin 
un/osagente/es que lo practicara/an. 
Se ha decidido incorporar el análisis de tipo social en este apartado dedicado a las 
características específicas del juego porque la interacción entre jugadores desvela muchas 
propiedades lúdicas que no pueden ser ignoradas.  
No se reflexiona, por lo tanto, sobre los juegos individuales sino sobre los colectivos —
aquellos en los que se produce contacto interpersonal entre los participantes— viéndose 
obligados a comunicarse, a negociar (como comentábamos en la sección 3.c.2.3 de esta 
tesis doctoral), a competir e incluso a colaborar. Donde además, la inteligencia intrapersonal 
(Gardner 9) se desarrolla paralelamente. 
Estos juegos colectivos son el resultado de una evolución en el ser humano de su paso por 
la infancia. Mientras que en los primeros años priman los juegos individuales, con el 
aumento de la edad van tomando importancia los juegos en pareja o en grupo (Prieto y 
Sanuy 16). Las razones por las que esta tendencia hacia lo social se refuerza con los años 
pueden variar según los tipos de personalidad. Sin embargo, Ramírez Cogollor propone que 
“en general todo el mundo prefiere jugar en equipo por los mismos motivos por los que 
prefiere trabajar en equipo, porque la unión hace la fuerza” (Ramírez 71). 
Bajo nuestro parecer no se trataría sólo de unirse por obtener unos beneficios sino más bien 
por la diversión que implica jugar con más personas. Es la incertidumbre de aumentar el 
número de variables (jugadores) sobre los que no se tiene ningún control, lo que provoca la 
tensión y la diversión; el conflicto, la competición y el reconocimiento de los demás son 
factores que propician que el juego colectivo sea más atractivo que el individual. 
Por eso se reconoce que una de “las características más significativas de un juego” reside 
en “el número de jugadores” (Morton 21), pues dependiendo del tamaño del juego éste 
contará con mayor o menor número de agentes (jugadores) que permiten la variabilidad de 
las acciones del juego, creando la atmósfera de lo impredecible. 
Por otra parte, sin una comunicación oral o escrita que estableciese las reglas internas que 
rigen el propio juego y que limitan —en cierta medida— las interacciones sociales, el juego 
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no podría existir como tal porque la convención no sería creada ni podría ser aceptada por 
los jugadores. Es por ello que la segunda característica clave en la socialización en los 
juegos colectivos —siendo la primera la comunicación entre los jugadores— es que todos 
ellos aceptan la convención del juego, es decir, deciden acatar libremente las reglas (Vopel 
51) que en él se imponen. 
G. Robles ratifica estas ideas puesto que en un juego (colectivo) que se carezca de reglas, 
“fenómenos tales como la cooperación, la competencia, la lucha y el conflicto son 
impensables” pues nada dirigiría “la acción de los que participan en ellas” (Robles 15). Estos 
fenómenos —cooperación, conflicto, lucha, competencia— son los siguientes elementos 
implicados en la socialización en el juego (colectivo) que se analizarán, pues se confirman 
como propiedades específicas de éste y, ciertamente, son variadas y múltiples.  
Pero hay más factores implicados que se deben incluir: la superación de obstáculos; la 
inhibición de la agresividad; las relaciones entre el juego y la habilidad o el importante 
trabajo en el área de la inteligencia intrapersonal e interpersonal (López Rodríguez 16) de 
los jugadores. 
Antes de desarrollar estos fenómenos que se desprenden del juego social, se necesita 
enfatizar cierta diferencia clave a la hora de analizar los juegos sociales de tipo colectivo. Es 
imprescindible comprender la distinción entre los juegos colectivos donde se juega 
individualmente y los juegos colectivos donde se juega formando parte de un equipo. 
En los juegos en los que se participa en grupo, los jugadores ganan o pierden juntos porque 
tienen objetivos comunes y las consecuencias de sus acciones repercuten en ellos de forma 
grupal y no sólo individual. Como se señalaba anteriormente, sin las reglas establecidas en 
cada juego (Secadas 776) la interacción entre participantes no estaría mediada. Muchas 
veces es gracias a la asociación entre los jugadores que dichos objetivos o “el bien común” 
son alcanzados, de igual manera que el no superar determinados retos (Ramírez 72) 
descansa en la responsabilidad de todos los integrantes del equipo (Duvignaud 73).  
Es evidente que la superación de obstáculos en grupo se entiende como un beneficio en 
este tipo de juegos. Sin embargo, para llegar a superar dichos obstáculos antes se debe 
llegar a acuerdos dentro del equipo. Es en ese punto de inflexión donde aparece el conflicto, 
entendido en el sentido de que es consecuencia directa de las interacciones entre los 
jugadores que pueden no compartir las mismas opiniones y que, por lo tanto, pretenden 
actuar o decidir de formas diferentes sin conseguir llegar a un acuerdo. El conflicto puede 
darse igualmente entre jugadores de diferentes equipos sobre un procedimiento o un 
resultado en concreto en el cual se muestran en desacuerdo. 
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También es posible entender el conflicto en el juego a través de otra óptica diferente. M. 
Flanagan decide abordarlo desde dos puntos de vista distintos basados en el tipo de 
dinámica que caracteriza al obstáculo que causa ese conflicto: bien que el obstáculo sea 
“estático o pasivo” (244) —un puzle o un reto atlético— o bien que sea “dinámico o activo” 
(244) —juego—. M. Flanagan propone un acercamiento al concepto de conflicto en relación 
con los obstáculos y los objetivos en el juego, entendiendo que se trata de un elemento 
fundamental y natural en todos los juegos (244). 
Puede parecer que el conflicto inherente a los juegos colectivos no es un beneficio sino un 
inconveniente. Sin embargo, se reconocen ventajas que se desprenden del conflicto: por 
ejemplo,el hecho de que el juego colectivo es inhibidor de la agresividad (Secadas 27-28): 
Los estudios sobre los juegos de reglas (juegos intelectuales de mesa como el 
parchís, la oca..., juegos sensorio-motrices con reglas objetivas...) concluyen que 
éstos son un aprendizaje de estrategias de interacción social, que facilitan el control 
de la agresividad e implican un ejercicio de responsabilidad y democracia. (López 
Rodríguez 16) 
Las estrategias sociales que los jugadores deben aplicar cuando se produce interacción y 
aparecen conflictos son beneficiosas tanto para conocerse a sí mismos como para controlar 
la forma de relacionarse con los demás de una forma sana: “el grupo […] ofrece la 
posibilidad de observar y conocer […] qué reacciones tiene cada uno ante sí mismo y los 
demás” (Vopel 7). 
Es por ello que se reconoce un feedback positivo derivado de las interacciones sociales en 
el seno de cualquier grupo, sea el juego en equipo o cualquier otra actividad grupal. En el 
caso de los niños y los jóvenes, son un “apoyo en la construcción de su personalidad y su 
integración en la sociedad” (Arribas 10). 
Como bien aclara M. Vidal Lucena, los juegos favorecen la autorreflexión en el contexto de 
las reacciones interiores de cada sujeto y de las derivadas del contacto con otras personas 
(Vidal 21). K. W. Vopel comparte esta opinión y matiza como estos aprendizajes sociales 
cristalizan en la integración de habilidades en el individuo: 
Los participantes pueden aprender a conocer y observar los sutiles procesos 
personales interiores. Pueden llevar al juego sus propios sentimientos, comunicar 
con los otros verbalmente y de forma no verbal, jugar diferentes roles, moverse 
corporalmente, clarificar relaciones, dirigir negociaciones, reflexionar y tomar 
decisiones. (Vopel 51, 54) 
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Como señalaba K. W. Vopel anteriormente, la consecuencia del desarrollo de estos dos 
tipos de inteligencias se muestra en la materialización cognitiva de determinadas habilidades 
(7), tanto de tipo individual como social, al igual que el aumento de la confianza en uno 
mismo y de la autonomía personal. El desarrollo y la adaptación de las habilidades a nivel 
individual, por ejemplo, son evidentes si se analizan los comportamientos de los jugadores 
en términos de actividad y de participación en el interior del grupo o equipo, provocando 
cambios visibles en sus conductas: 
Los juegos de interacción pueden conducir a un compromiso entre los participantes 
dominantes y aquellos menos activos, estimulando la participación de un subgrupo 
inicialmente pasivo (64). 
Como ya se ha explicado, en los juegos en equipo los participantes se ven obligados a llegar 
a acuerdos para llevar a cabo las acciones indicadas en éste con el fin común de obtener los 
mejores resultados. La modificación de la conducta de cada jugador, aceptando a los demás 
por como son, sin necesidad de manipular y compartiendo responsabilidades,se constituye 
posteriormente y paulatinamente como una habilidad individual que se desarrolla en el 
interior del equipo de juego.  
Además, cuando se trata de juegos del tipo equipos contra equipos, la rivalidad favorece la 
unificación en el interior del grupo y propicia la mejora de las habilidades individuales: 
Rivalizando entre equipos se robustece la habilidad conjunta comprometida en el 
desafío (...) Se juega a dominar (suprimir) la regla del juego o la táctica que configura 
la habilidad del grupo, potenciando las de cada jugador. (Secadas 562) 
Además del experto K. W. Vopel, fue el psicólogo Gregorio Fingermann quien más enfatizó 
e hizo hincapié sobre el valor del juego para desarrollar las tendencias sociales y propiciar la 
cohesión social y la solidaridad entre los jugadores (Rubio [et al] 171). 
Este desarrollo de las tendencias sociales nace igualmente de la competición existente —la 
necesidad de ganar que todos sentimos al participar en cualquier juego— otro punto 
fundamental en la socialización del juego colectivo.  
Huizinga profundiza en el concepto de competición intentando delimitar el significado de 
“ganar” y llegando a la conclusión de que no se trata de ganar por ganar, sino del hecho de 
haber superado a los demás y sentir el prestigio de haber sido el mejor (72-73). El autor 
también matiza que este sentimiento de victoria puede transferirse del individuo al equipo al 
que pertenece: “el éxito logrado en el juego se puede transmitir, en alto grado, del individuo 
al grupo” (Huizinga 72-73). 
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De las palabras de J. Huizinga se pueden deducir dos componentes esenciales del “ganar”, 
de la competición, centrados en su posible finalidad. En primer lugar, la anteriormente 
comentada necesidad de reconocimiento; en segundo, que se quiere ser el mejor por una 
necesidad de perfeccionamiento (derivada de la necesidad de reconocimiento), es decir, 
para mejorar las acciones y pulir las habilidades individuales necesarias en el juego, sean 
cuales sean. De esta manera, el autor da sentido pleno al concepto de competición, 
justificando su existencia con los dos argumentos recién desarrollados y que se encuentran 
íntimamente relacionados: “haberlo hecho bien significa “haberlo hecho mejor que otros” 
(Huizinga 87). 
Es en esta justificación de la finalidad de la competición —la necesidad de 
perfeccionamiento a nivel individual— en la que nos detendremos antes de dar por 
finalizada esta sección. Pues como se ha comentado, las ansias de ganar bien pueden tener 
una explicación racional. Sin embargo, la sociedad actual tiende a comprender la 
competición en la forma negativa del concepto, percibiendo a los jugadores rivales como 
enemigos con los que no se empatiza. Sobre este problema reflexionan C. Steffens y G. 
Spencer: 
[…] superar el concepto cultural de occidente de que el otro equipo, es decir, los 
otros jugadores, son nuestros enemigos. […] Debemos transmitir […] la idea de que 
el otro equipo es sencillamente nuestro oponente, y que está formado por personas 
como nosotros. (163-164) 
Coincidimos con estos autores en que es necesario plantear la competición desde una 
perspectiva neutra y saludable, entendiendo que los jugadores rivales son nuestros 
oponentes y no nuestros enemigos. Porque la palabra enemigo implica connotaciones 
negativas —tendiendo a sentimientos de odio, ira y agresividad—. Por ello estamos de 
acuerdo en que la mejor forma de competición y la más apropiada es aquella que tenemos 
con nosotros mismos (Steffens y Spencer 162), esa que nos motiva y nos empuja a seguir 
perfeccionando nuestras habilidades y capacidades. 
De todo lo anterior,es posible concluir que la competición y las ganas de ganar son, sin lugar 
a dudas, una fuente de motivación muy poderosa en el ámbito del juego. Sin embargo, no es 
solamente el ganar lo que hace que los jugadores se sientan inclinados a participar 
activamente y a poner toda su atención y esfuerzo en el juego, es la compañía de los demás 
lo que hace más fácil asimilar conocimientos y conductas sociales, a comunicarse 
satisfactoriamente y a entender cómo funcionan las relaciones sociales (Vopel 51) en el 
interior de un grupo o equipo:“jugar en equipo aumenta la motivación de los jugadores, la 
gente prefiere jugar en compañía de otros” (Vopel 13). 
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K. W. Vopel en su obra Juegos de interacción explica que en el grupo (en el equipo al hablar 
del juego colectivo) se dan los “tres niveles de experiencia de las personas: el emotivo-
afectivo, el cognitivo y el existencial” (13). Se trata, por lo tanto, de una actividad 
pluridimensional que, además, da “así oportunidad de expresión tanto consciente como 
inconsciente” (12).  
A continuación se analizará la autonomía que se deriva de la utilización y del desarrollo de la 
inteligencia intrapersonal, pues es también innegable su importante papel en el juego —
tanto colectivo como individual—: la toma de decisiones autónoma y la asunción de la 
responsabilidad de los actos son algunos ejemplos de ello. 
 
3.c.2.6 Autonomía: Inteligencia intrapersonal. 
 
[…] los juegos ofrecen a los participantes confianza en sí mismos y en sus 
capacidades. (Rubio [et al] 170) 
En los juegos, se participe o no de forma colectiva, siempre se da el componente autónomo 
pues los jugadores deben realizar las acciones del juego individualmente (incluso aunque 
jueguen en equipo las decisiones que deben tomarse comienzan siendo individuales antes 
de ser grupales). Es por ello que el juego favorece el desarrollo de la confianza en uno 
mismo y potencia la capacidad de toma de decisiones. 
Como se explicaba en la sección anterior, en el juego los jugadores desarrollan su 
inteligencia intrapersonal. Sin una autonomía que les permitiera decidir libremente y por 
voluntad propia este tipo de inteligencia no se potenciaría. Los juegos favorecen pues la 
autonomía y el asentamiento de la autoestima de sus participantes ayudando a controlar sus 
propias reacciones y su autoconocimiento (Vopel 75). 
Un ejemplo de que la autonomía promueve el desarrollo de la inteligencia intrapersonal lo 
tomamos de las reflexiones de J. C. Aguado Franco, quien explica cómo los jugadores 
reaccionan de diferente forma ante el riesgo en el juego (39). Dependiendo de su 
personalidad y del momento del juego en el que se encuentren, unos jugadores serán más 
temerarios que otros y, gracias a su propia autonomía y al feedback recibido de los otros 
compañeros u oponentes, irán haciéndose conscientes de sus actos y del nivel de riesgo 
que están dispuestos a alcanzar para conseguir el/los objetivo/s del juego en un 
determinado momento. De la misma forma les ayuda a comprender cuáles son sus puntos 
fuertes y débiles, favoreciendo el control de su autoestima (Secadas 110).  
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J.Leif y L. Brunelle citan a H. Wallon para intentar explicar lo difícil que es separar el acto de 
su consecuencia (52). Con sus palabras ratifican cómo es el efecto de las acciones lo que 
hace que los jugadores comprendan el por qué obtienen ese resultado y no otro. Gracias a 
la autonomía en el acto pueden ser responsables del éxito o del fracaso de éste, siendo 
imperiosamente necesario que lo vivan como experiencia propia. 
En nuestro caso particular en el que nuestra intención es situar el juego dentro del ámbito 
escolar, existen dos puntos de reflexión que deben tenerse en cuenta. El primero de ellos es 
que la educación sigue estando orientada hacia el profesor y no hacia el alumno 
(aprendizaje pasivo), por lo que si se aplica el juego en el aula es muy posible que los 
estudiantes no sean capaces de tomar decisiones o que incluso se nieguen a participar 
(Andreu y García 123) porque se trata de una metodología a la que no están 
acostumbrados. 
El segundo punto al que es necesario prestar atención es al papel del profesor cuando los 
estudiantes juegan. Como se acaba de explicar, debe cambiarse la orientación de la acción: 
deben ser los alumnos/jugadores los que actúen (Secadas 785) y sean autónomos, 
equivocándose y arriesgándose sin presiones externas. El docente tiene que dejar que los 
estudiantes/jugadores decidan y actúen por sí mismos, reduciendo al mínimo su autoridad 
sobre ellos para que puedan desarrollar plenamente su autonomía e inteligencia 
intrapersonal. 
Para concluir este subapartado sobre las Características específicas del juego, se reitera 
que se trata de elementos propios del juego pero variables debido a su inherente unión a la 
individualidad de cada jugador. Sin embargo, no es posible negar que la actitud y la 
conducta en el juego son componentes influyentes en él, tanto como la decisión y la 
negociación que implican posteriormente acciones, procedimientos, actos, actividades y 
movimientos determinados; finalizando con la importancia de la autonomía y de la 
socialización como elementos básicos del juego colectivo. 
 
3.d Funciones del juego. 
 
Una vez concluido el análisis de las características del juego, a continuación se abordarán 
sus posibles funciones.Para ello se acudirá a las propuestas de Cañeque (El juego del 
juego) citado por A. J. Latorre en Juego y educación. Aplicación de la construcción y uso de 
juegos educativos a los procesos de enseñanza aprendizaje (15-16) y a las de F. Secadas 
en Del juego a la inteligencia. Psicología y trascendencia educativa del juego (118-120).  
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De las posibles funciones del juego propuestas por los dos autores recién mencionados —
Cañeque y F. Secadas—, mostramos a continuación una tabla que las resume (con el 
objetivo de facilitar así la comparación entre ambas): 
 
Tabla 27. Comparativa de las funciones del juego según F. Secadas y Cañeque 
 
De su conjunto, se enumerarán las más relevantes y aquellas coincidentes entre ambos 
autores. 
Para comenzar, se puede apreciar en la comparativa de ambas tablas que el disfrute y el 
placer como funciones del juego aparecen como propuestas coincidentes. Es posible que 
esta función sea la más importante que posea el juego pues la búsqueda del placer propicia 
que las personas continúen jugando a lo largo de toda su vida. Los tipos de juegos van 
cambiando según la edad —en sintonía con los intereses personales— pero el placer y la 
diversión que reportan permanecen constantes.  
Sin embargo, y como se explicaba anteriormente en la subsección 3.c.1.7.d de esta 
investigación, el placer y la diversión que acompañan al juego son una característica 
esencial que lo define. Es imposible hablar de juego sin referirse al placer que desata. Todo 
ello sugiere que se trata tanto de una característica propia como de su función más 
fundamental, porque define al juego tanto como lo dota de sentido (evolutivamente 
hablando). 
Por lo tanto, se propone comprender que el placer como función del juego estructura su 
razón de ser en su supervivencia a lo largo de la evolución de la especie. Como exponía S. 
Freud en torno al Principio de placer frente al Principio de realidad, el juego proporciona 
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disfrute y, como todo lo que conlleva al placer tiende a repetirse, puede ser que la búsqueda 
de la repetición de ese placer haya servido al juego como recurso para asegurar su 
existencia continuada. Porque los expertos coinciden en que el juego infantil tiene una gran 
importancia en el desarrollo del ser humano a muy variados y diferentes niveles, por lo que 
es posible comprender su papel fundamental en el crecimiento cognitivo, emocional y social 
de los niños. Sin embargo, su presencia se extiende a todos los periodos de la vida. 
Es en este punto donde se puede reflexionar sobre el “placer del control” (analizado en la 
subsección 3.c.1.7.d de esta tesis doctoral) como mecanismo de sujeción de ese placer 
asociado al juego. Es gracias a que el proceso de adquisición de las habilidades necesarias 
en el juego (para participar en él y para ganarlo) proporcionan placer al jugador que se 
entiende que en este punto reside parte del porqué del disfrute del juego durante toda la 
vida.  
Es posible hacer coincidir así la función de “evolución” de F. Secadas con la de la “función 
comunicativa e interactiva” propuesta por J. S. López en Jeux Communicatifs et 
enseignement/ apprentisage des langues étrangères, dos funciones que, bajo nuestro 
parecer se desprenden la una de la otra: la función interactiva y la función comunicativa del 
juego, siendo la interactiva la que vendría de la mano de la comunicativa (la función 
principal).  
Ambas funciones se deben a que el ser humano es un ente social, por lo que el aprendizaje 
y el dominio de las habilidades sociales —y las emocionales que de ello se derivan— tienen 
una gran importancia en el desarrollo individual. Además, comunicarse e interactuar con 
otras personas suele provocar placer y diversión, aunando así esta función comunicativa 
con la función de diversión y de placer que recién se acaba de analizar. 
La segunda función coincidente entre F. Secadas y Cañeque es la función del juego como 
inhibidor de la represión, de la “liberación de impulsos”. Así lo explica F. Secadas, mientras 
que Cañeque por su parte lo califica como la “reducción de la gravedad” (ante errores y 
fracasos). Ambas consideraciones se derivan de la existencia de este universo lúdico del 
juego donde el cometer errores se percibe como algo natural.  
De nuevo aparece el placer como función, pues como propone Secadas el juego “preserva 
de angustias y tensiones” y las transforma en placer. Es así como los jugadores penetran en 
la esfera del juego y se sienten relajados, tomando el juego por lo tanto una nueva función: 
la de “evasión de la realidad”. Esta función es, por lo tanto, la tercera en común que 
presentan  F. Secadas y Cañeque, pues ambos autores aceptan que el juego funciona como 
una vía de escape a la realidad cotidiana. 
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Es en este clima de libertad, de aceptar positivamente los errores y fracasos, de aprender en 
interacción con los demás lo que nos dirige hacia la comprensión de que estas funciones 
derivan de una sola: la búsqueda del placer y de la diversión. Así es como en el universo 
lúdico del juego se suspende el Principio de realidad y toma su lugar el Principio de placer. 
Por todo ello consideramos pues que la función esencial del juego es el placer que reporta, 
el cual es resultado o consecuencia del resto de funciones que acaban de ser enumeradas. 
 
3.e Dimensiones y niveles semánticos del juego. 
 
Como se ha explicado a lo largo de los apartados y secciones anteriores, el juego como 
actividad presenta diversas características que cristalizan en determinadas funciones. 
Igualmente, no es posible hacer referencia a las funciones del juego sin descubrir las 
dimensiones que éste abarca. 
Dichas “esferas” o “dimensiones” han sido nominalizadas como “niveles semánticos del 
juego” por la experta en el juego en la clase de lengua extranjera Haydée Silva (1996). A 
pesar de que la nomenclatura pueda variar de unos autores a otros, es indudable que la 
propuesta de H. Silva engloba la totalidad de las dimensiones implicadas en el juego. 
Solamente se postularán ciertas matizaciones en determinados aspectos de su propuesta, 
recurriendo así a las premisas del experto J. S López de la Universidad de Granada 
expuestas en su obra Jeux communicatifs et enseignement/apprentissage des langues 
étrangères, comparando ambas a través del empleo de la siguiente tabla: 
 
Tabla 28. Comparativa de los niveles semánticos del juego según H. Silva y J.S López 
Se observa que H. Silva utiliza cuatro niveles para determinar los campos de significado de 
la realidad en los que penetra el juego (Silva 3-5). El primero de ellos es el “material”—
aludiendo a la dimensión física del juego (soporte físico del juego) sobre la que también 
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reflexiona F. Secadas: “un aspecto objetivo-instrumental (el juguete, el instrumento de juego, 
el aparato…)” (138)—. Pero se debe recordar que no todos los juegos exigen materiales 
concretos: algunos ejemplos de ello son los juegos simbólicos de los niños (jugar a ser 
animales de la sabana sin emplear ningún objeto físico) o los juegos lingüísticos orales 
(tales como “el teléfono estropeado”). En este tipo de juegos el único material “concreto” 
sería la lengua oral y la imaginación colectiva. 
El segundo nivel aborda el “contexto”en el que se juega. La recepción del propio juego es 
variable debido a la existencia de diferencias socioculturales y a los diversos aspectos de 
índole individual y colectiva del juego. Además, es en este contexto también donde en cada 
cultura la socialización se manifiesta de una u otra forma. A esta esfera socializante es a la 
que acude J. S López cuando divide las dimensiones del juego en tres categorías: la 
dimensión “socializante (interacción, comunicación)” (López 6) que nos ocupa, la dimensión 
“lúdica” y la “cognitiva o formativa”. 
El tercer nivel semántico del juego al que hace referencia H. Silva es la “actitud”de los 
jugadores. Este nivel es posible relacionarlo con la dimensión “lúdica”de J. S. López puesto 
que el juego sólo es divertido si el jugador decide entrar en el universo lúdico y aceptar las 
reglas que lo rigen (véase sección 3.c.1.6). Igualmente se podría incluir en este tercer nivel 
semántico del juego la dimensión “socializante” que propone también J. S. López, porque de 
nuevo, el grado de socialización depende de la actitud del jugador: el querer o no querer 
interaccionar, colaborar o competir con los otros compañeros de juego.  
El cuarto y último nivel semántico se corresponde con la“estructura”, la cual se ve a su vez 
dividida en cuatro subniveles. Bajo nuestro punto de vista, todos estos subniveles pueden 
corresponderse con la dimensión “cognitiva y formativa”a la que J. S López hace referencia 
en su categorización de las dimensiones del juego: todas las estructuras presentadas se 
fraguan a nivel cognitivo. 
Tantas definiciones, características, funciones y niveles semánticos demuestran el carácter 
pluridimensional del juego. Cuanto más se intenta desentrañar dicho concepto más matices 
y aspectos insospechados se descubren. Para continuar con este acercamiento a su sentido 
en forma holística, en el siguiente apartadose abordarán los diferentes teorías y 






3.f Teorías y clasificaciones del juego. 
 
Se comenzará este apartado con las siguientes dos citas textuales para ilustrar, al igual que 
sucedía con las numerosas definiciones del término juego, como I. Arias Corrales al igual 
que C. Muñoz y J. Valenzuela hacen referencia a este mismo inconveniente a la hora de 
analizar las posibles formas de analizarlo: 
[…] por su carácter universal, este tema ha sido estudiado por diversas disciplinas, 
tales como la antropología, la sociología, la historia, la psicología, la educación y la 
enseñanza de lenguas extranjeras. La complejidad de esta práctica, tanto en el nivel 
individual como en el social, hace del juego un área vasta que ofrece múltiples temas 
para investigar. (Arias 260-269) 
El juego ha sido estudiado y descrito desde múltiples ópticas: antropológica 
(Huizinga, 1955), sociológica (Callois, 1958), pedagógica (Brougère, 1995; Sarlé, 
2001, 2006, 2010) y psicológica (Elkonin, 1985; Sarlé y Rosas, 2012; Stein, 
Migdalek, y Sarlé, 2012; Vigotsky, 1967). (Muñoz y Valenzuela 1-2) 
Otros autores coinciden también en la pluralidad temática que abarca el campo de estudio 
del juego: “no hay acuerdo entre los autores al conceptuar el juego porque toman aspectos 
distintos de esta actividad” (Prieto y Sanuy 15). G. Robles nominaliza esta diversidad como 
“pluralismo metodológico” (21) pues incide en la idea de que se trata de una realidad 
susceptible de estudio, que puede ser investigada según diferentes prismas teóricos 
dependiendo de la rama del conocimiento desde la que se acceda. 
Como bien explican P. R. Garfella y R. L. Martín, las múltiples definiciones y estudios sobre 
el juego no han profundizado en su característica propiamente lúdica sino que se han 
centrado en otros aspectos y con otros propósitos. Es por ello que no se ha podido 
encontrar una conceptualización total del término, pues su análisis se ha llevado a cabo por 
diferentes y parceladas (24) ópticas de estudio. 
No obstante, el juego como instrumento en la enseñanza y aprendizaje (E/A) de una lengua 
extranjera (LE) se circunscribe a dos enfoques particulares: el enfoque comunicativo y el 
enfoque accional (Arias 260). Es desde este prisma de estudio desde el que nosotros 





3.f.1Teorías sobre el juego. 
 
Como ocurría al momento de intentar proponer una definición, el carácter polimorfo del 
concepto de juego surge de nuevo en el campo de las teorías que intentan explicarlo. Como 
se muestra a continuación, múltiples y variadas teorías y enfoques se han propuesto 
explicar esta actividad que, sin embargo, sigue sin poder encajar perfectamente en ninguna 
de ellas. 
Se comprueba, igualmente, la dificultad que supone intentar clarificarlas, pues muchas de 
ellas comparten la misma idea pero poseen terminologías muy distintas, creando de esta 




De los autores que se han investigado, F. Secadas es el que propone (a nuestro parecer) 
una clasificación más congruente, exhaustiva y, sobretodo, más objetiva que las otras 
tipologías analizadas. Sin ideologías ni preferencias de por medio, en su obra Del juego a la 
inteligencia. Psicología y trascendencia educativa del juego hace un recorrido por las todas 
las teorías que han intentado explicar el juego. Siguiendo las premisas del autor se ha 
creado una tabla con el fin de facilitar la comprensión de esta complejidad teórica. Dentro de 
la susodicha tabla se incluirán también aquellas teorías y autores analizados y que no se 
encuentran en la propuesta realizada por F. Secadas. 
Como explica el propio Secadas antes de proponer su clasificación, su decisión de separar 
las teorías existentes en dos grandes ramas más generales responde a dos diferenciaciones 
básicas entre ellas: a la primera las bautiza como Teorías Especulativas, porque a su 
parecer “teorizan sobre el juego desde diversos sistemas conceptuales, a menudo 
filosóficos” (86); la segunda las denomina Teorías Psicológicas debido a que “intentan un 
acercamiento psicológico al fenómeno del juego, aunque en ningún caso por vía 
experimental” (86). Cada uno de estos dos grupos está a su vez compuesto por diversas 
teorías que se presentan a continuación en forma de dos tablas resumen.  
Antes de la presentación de estas tablas se debe aclarar que se han introducido dos 
categorías más que no se encuentran en la propuesta inicial de Secadas. La primera la 
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hemos denominado Teoría cultural y se encuadra en el grupo de Teorías Especulativas; la 
segunda es la conocida como Teoría de Juegos, englobada en la categoría de las Teorías 
Psicológicas. 
Seguidamente se muestra la tabla correspondiente al resumen de Teorías Especulativas 
existentes sobre el juego: 
 
 
Tabla 29.Tabla resumen de las Teorías Especulativas sobre el juego 
A continuación se incluye la tabla correspondiente al resumen de Teorías Psicológicas 





Tabla 30. Tabla resumen de las Teorías Psicológicas sobre el juego 
3.f.1.2 La dicotomía trabajo versus juego. 
 
De todas estas teorías es posible vislumbrar un contraste en particular al que se ha decidido 
dar un mayor protagonismo por su relación directa con la valoración del juego en la 
educación: las teorías que con sus presupuestos teóricos oponen el trabajo al juego y cuyos 
preceptos desactualizados, por desgracia, siguen muy presentes en la realidad educativa 
contemporánea. 
Para comprender como la oposición de juego y trabajo viene de una larga tradición, las 
reflexiones que propone J. Huizinga en su obra Homo ludensson realmente adecuadas, 
pues afirma que es “lo serio” la expresión que se construye como “oposición 
complementaria” (64-65) al juego. Contempla la idea de que frente a esta actividad debe 
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existir un opuesto que lo codetermine, que sería el “no juego”: “lo serio es lo que “no es 
juego” y no otra cosa” (65-66). Por ello concluye que “lo serio trata de excluir el juego” (65-
66) y que aun a pesar de que en el juego cabe perfectamente la inclusión de lo serio, se 
presentan de formas complementariamente opuestas. 
A continuación se muestran un conjunto de autores (muchos de ellos a los que ya se ha 
hecho alusión en la sección 3.f.1.1 de descripción de las Teorías sobre el juego de este 
trabajo de investigación) que apoyan la dicotomía entre juego y trabajo. 
Empezando por Schiller, quien explica que “el juego respondería a la necesidad de drenar 
las energías acumuladas” (Secadas 93) en contraposición con el trabajo pues la oposición 
juego/trabajo se construye como pilar fundamental de las teorías distensivas. Lazarus y 
Patrick (Secadas 96-97) son otros de los referentes que se adhieren a esta teoría.  
Maryse Metra en Approches théoriques du jeu expone una serie de autores que apoyan esta 
dicotomía juego-trabajo. Empieza citando a Baldwin, quien define el juego como “una 
actividad autotélica opuesta al trabajo, donde la finalidad es exterior a la actividad” (Metra 1). 
Después continúa con P. Janet: “actividad inferior, no adaptada a la realidad como lo es el 
trabajo” (Metra 1). El siguiente autor al que acude es St. Hall, pues considera que el juego 
es “una actividad consistente en la reproducción de acciones actualmente inútiles, pero que, 
en el pasado de la historia de la humanidad, fueron trabajos” (Metra 1). Son Carr y C. Bühler 
los que continúan esta lista de autores, pues para ellos el juego es “una actividad que pone 
en juego una función sin que persiga un fin particular” (Metra 1). Es Clarapede el último 
autor al que recurre, quien propuso que el juego “permite al niño darse cuenta de su yo 
cuando no lo puede hacer a través de una actividad seria” (Metra 1).  
Guy Jacquin en La educación por el juego (Prieto y Sanuy 16) es otro ejemplo de autor que 
entiende el juego como opuesto al trabajo. Tanto Groos como J. Chateau se inscriben en 
esta misma línea de pensamiento, pues opinan que “se puede concebir el juego como un 
rodeo que conduce finalmente a la vida seria” (Prieto y Sanuy 50). Por lo tanto, no sólo en 
las teorías distensivas se encuentra refugio para fundamentar esta dicotomía trabajo-juego 
sino que también es clave a la hora de entender la teoría del atavismo.  
En términos educativos y como bien sintetizan J. Leif y L. Brunelle: “para la mayoría de los 
grandes teóricos de la educación, el juego sigue siendo un descanso” (Leif y Brunelle 73). 
De todos los autores que defienden esta oposición, es Célestin Freinet el autor más 
convencido y el que más se reafirmó en esta oposición. En los supuestos del autor el juego 




La pedagogía del juego tiende a crear dos zonas en la vida y en el comportamiento 
de los individuos: la zona seria y constructiva que incluye […] el trabajo […] y la zona 
de distracción […] zona privilegiada del juego. (Freinet 28-29b) 
Una vez demostrado cómo esta separación entre juego y trabajo es un hecho que viene de 
lejos, existen otros factores que ayudan a comprender la razón de que esta dicotomía se 
haya acentuado tan profundamente hasta llegar como tal a nuestros días en el juego se 
clasifica dentro de la categoría de ocio: 
En las sociedades industriales avanzadas la civilización del ocio encierra al individuo 
en la alternativa constituida por el trabajo y por el reposo. El reposo no es así sino 
una manera de no trabajar, con el cual se lo define de un modo puramente negativo. 
(Leif y Brunelle 57) 
Según las afirmaciones de B. Jactat, la religión es otro de los soportes por los cuales esta 
dicotomía ha sobrevivido y se ha reforzado a lo largo de los siglos: “la tradición judeo-
cristiana no es ajena a la idea recibida de que las cosas del juego y las cosas serias 
participan de dos mundos distintos, contrarios” (Jactat 30). 
La asociación del juego con el ocio se debe en parte a que en sí no tiene ninguna utilidad, 
ninguna función más que aquella que se agota en sí misma: se juega para jugar. J. 
Duvignaud reflexiona sobre como las actividades que no tienen funciones claras acaban 
debilitándose, como en el caso del juego: 
El trabajo invade la totalidad del campo de la experiencia del hombre y los 
comportamientos cuya redituabilidad no es evidente se debilitan o desaparecen. 
(Duvignaud 14-15) 
Como el juego se asocia con el ocio, y el ocio se opone al trabajo, es sencillo comprender 
como se ha reforzado esta dicotomía. Siguiendo las palabras de Huzinga: “se juega en 
tiempo de ocio” (Huizinga 20).  
De este refuerzo de contrarios también se han derivado ciertas características asociadas a 
esta oposición, siendo la más destacadala del placer opuesto al esfuerzo. Reflexionan sobre 
ello B. Jactat —aludiendoa la “frontera infranqueable entre juego y trabajo, entre placer y 
esfuerzo” (Jactat 30)— al igual que J. Leif y L. Brunelle recurriendo a una cita de Fenelon en 
La educación de las niñas: 
Un gran defecto de la educación ordinaria es éste: que se coloca todo el placer de un 
lado, y todo el enojo de otro: todo el enojo, en el estudio; todo el placer, en las 
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diversiones. ¿Qué otra cosa puede hacer un niño sino soportar con impaciencia esta 
imposición y correr ardientemente tras el juego? (Leif y Brunelle 50-51) 
Oponer el juego al trabajo sólo refuerza que el trabajo sea menos apetecible y que el juego 
sea fervientemente deseado (Freinet 125a). Incluso Freinet era plenamente consciente de 
esta realidad, consecuencia directa de la separación de la esfera del juego de la del trabajo: 
Esta separación de la vida en dos zonas opuestas, una que exige esfuerzos, 
sacrificios y sufrimientos, otra toda excitación y placer, contribuye a crear el 
desequilibrio que padecemos. (Freinet125a) 
Sin embargo, a pesar de todos los esfuerzos por separar el trabajo del juego y marcar las 
diferencias entre ambas actividades, nada más se necesita señalar lo que le ocurre al 
deporte en la actualidad para entender como esta separación que con tanta fuerza se ha 
intentado establecer no existe como tal: “lo serio trata de excluir el juego, mientras que el 
juego puede muy bien incluir en sí lo serio” (Huizinga 66). Porque como sabemos por 
experiencias personales, “los niños, los jugadores de fútbol y los de ajedrez, juegan con la 
más profunda seriedad y no sienten la menor inclinación a reír” (Huizinga 17). 
Pero esta fluctuación entre esferas también funciona a la inversa: “toda actividad seria 
puede convertirse en juego, permaneciendo pragmática, si el espíritu del juego la impregna” 
(Metra 2). 
Por lo tanto, las fronteras que separan ambas realidades no están claramente definidas sino 
que ambas pueden invadir el terreno de la otra sin cambiar los elementos fundamentales 
que las definen: “el juego se cambia en cosa seria y lo serio en juego” (Huizinga 21). Por ello 
en la actualidad “lo serio” sigue invadiendo el terreno de lo lúdico: 
[…] El deporte se va alejando cada vez más en la sociedad moderna de la pura 
esfera del juego, y se va convirtiendo en un elemento sui generis: ya no es juego y, 
sin embargo, tampoco es algo serio. (Huizinga 249-250) 
Esta separación entre actividades se debe en parte a nuestra tendencia adulta de clasificar 
para comprender la realidad que nos rodea, no siendo la razón por la que haya perdurado 
durante tanto tiempo: “para el niño no existen fronteras claras entre estas dos actividades” 
(Prieto y Sanuy 9). 
Si entendemos las consecuencias de esta dicotomía juego-trabajo en el contexto de la 
educación —trabajo igual a sufrimiento, juego igual a placer— se entiende la urgente 
necesidad de desdibujar estos límites abstractos para motivar a los alumnos: “lo divertido no 
es lo contrario de lo serio, sino de lo aburrido” (Iglesias Casal 7). Ya no sólo porque el juego 
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y el placer vayan de la mano sino porque acercar el “trabajo” escolar al terreno del juego se 
aportan otros beneficios más allá de la exclusiva motivación de los estudiantes: “al recuperar 
el juego rehabilitamos funciones que la especialización y la seriedad nos han amputado” 
(Iglesias Casal 1).  
Fue María Montessori una de las pedagogas que supo ver estas ventajas y quien adaptó 
diversos sistemas de aprendizaje cuya dinámica básica era el juego, eliminando así “la 
distinción entre juego-trabajo” (Prieto y Sanuy 53). Es gracias a ella y a otros valientes 
pedagogos que hoy podemos hablar de juegos educativos o de juegos didácticos, en los 
que juego y trabajo se complementan para fomentar el aprendizaje: “en el campo de la 
pedagogía ha surgido el juego didáctico como un intento de conciliar dos aspectos tenidos 
antes como antagónicos” (Iglesias Casal 2).  
Para concluir con las reflexiones sobre la relación juego-trabajo parece oportuno acudir a las 
acertadas palabras de B. Jactat, quien sabiamente comprende que lo ideal (en la educación 
como en la vida en general) se encuentra en el equilibrio y no en decantarse por un extremo 
o por su opuesto: 
No se trata entonces de optar por un lado u otro de la concepción dicotómica del 
juego y del trabajo, sino de establecer un paradigma de funcionamiento en la clase 
que una estos dos mundos. (Jactat 31) 
Para cerrar este subapartado sobre las Teorías sobre el juego, se pondrá el punto de mira 
en aquello que hace que el juego sea juego y que tanto tiene que ver con su finalidad. 
Porque ninguna de las teorías y definiciones explican de forma holística lo que es el juego, 
ni siquiera intentando definirlo en oposición con otra actividad que, vistos los análisis 
anteriores, puede comportarse más como complementaria que como antagónica. 
Es por este motivo que se distinguirá entre la finalidad propia de todos los juegos (que es 
jugarlos) y sus finalidades externas (motrices, educativas, etc.). Es entonces esta finalidad o 
“función inmanente” (Robles 25) la que se resiste a todos los análisis y sobre la que no es 
posible teorizar. Porque como bien enuncia J. Huizinga en sus reflexiones sobre el juego, 
“en sus formas más sencillas y dentro de la vida animal, es ya algo más que un fenómeno 
meramente fisiológico o una reacción psíquica condicionada de modo puramente fisiológico” 
(Huizinga 11-12). 
Y, de nuevo, siguiendo el hilo argumental de Huizinga, el problema quizás resida en que 
todas estas teorías parten del “supuesto previo de que el juego se ejercita por algún otro 
móvil, que sirve a alguna finalidad biológica” (Huizinga 13). Sus hipótesis, sin embargo, no 
se excluyen las unas a las otras sino que, hasta cierto punto, se complementan: “de esto se 
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deduce que no son sino explicaciones parciales, porque, de ser una de ellas la decisiva, 
excluiría a las restantes o las asumiría en una unidad superior” (Huizinga 13). 
De esta manera es posible afirmar que todavía no existe una verdadera teoría sobre el 
juego. A causa de esta pluralidad teórica se comprende la dificultad de concretar el concepto 
del juego dentro de una teoría, sumándole además la ignorancia sobre ese componente que 
se resiste a cualquier análisis —“a toda interpretación lógica” (Huizinga 13)— y que no 
encaja del todo en ninguna de ellas. La mejor forma de acabar este subapartado es, por lo 
tanto, recurriendo a las palabras de Huizinga sobre esta “característica indescifrable”: 
[…]¿Dónde está el “chiste” del juego? […] Ningún análisis biológico explica la 
intensidad del juego y, precisamente, en esta intensidad, en esta capacidad suya de 
hacer perder la cabeza, radica su esencia, lo primordial. (Huizinga 13) 
 
3.f.2 Clasificación de los tipos de juegos. 
 
Alrededor del concepto de juego existe una gran diversidad en cuanto a la óptica de estudio 
según desde la que se le aproxime, pluralidad que inevitablemente aparece también al 
intentar realizar una tipología. Lo mismo ocurre en aquellas que pretenden abarcar las 
clasificaciones de juegos empleados en la clase de lengua extranjera (LE). 
No es objetivo de esta investigación crear una nueva tipología de juegos sino sintetizar (y en 
ciertos casos analizar o comparar) el punto de vista utilizado en las propuestas de diversos 
autores.  
El objetivo de tratar las variadas clasificaciones es doble: por una parte corroborar, desde 
otro ángulo de estudio, la dificultad de análisis que rodea al concepto de juego y del que se 
ha hablado largamente en el apartado sobre las Características del juego (apartado 3.c) o el 
subapartado sobre las diferentes teorías (3.f.1.1). Por otra parte y, todavía más relevante, el 
objetivo es mostrar las tipologías existentes como posibles referencias para el posterior 
análisis de los juegos de sociedad disponibles para la enseñanza / aprendizaje (E/A) de una 
LE —ver el apartado 5.b—. 
Para empezar, se sintetizarán las distintas tipologías de los juegos de sociedad. Después, 
para ir acotando más el campo de estudio, el resumen abarcará las clasificaciones de los 
juegos aplicados en el contexto educativo. Finalmente y con el objetivo de llegar al dominio 
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específico que nos ocupa, el estudio se centrará en las tipologías lúdicas existentes relativas 
a la E/A de una LE. Por lo tanto, esta breve panorámica se realizará partiendo de lo general 
hacia lo particular. 
Esta aproximación se realizará con la ayuda de tablas que resumirán los contenidos de cada 
propuesta y respetando (por norma general) el orden alfabético. 
 
3.f.2.1 Juegos de mesa y tablero. 
 
Antes de comenzar la clasificaciónes necesario explicar cuál es la diferencia entre juego de 
mesa y juego de tablero. En muchos casos estos conceptos se reconocen como sinónimos 
cuando en realidad no lo son. Ejemplo claro de ello es que tanto en inglés como en francés 
existe únicamente un vocablo que los engloba a los dos: boardgame y jeu de plateau (o aún 
más genéricamente jeu de société).  
Se tomarán las palabras de F. Secadas (Secadas 167) para comprender los matices de esta 
distinción de términos que tiende a confundirse como uno solo: 
 
Tabla 31. Comparativa entre los juegos de mesa y los de tablero según F. Secadas 
La diferencia entre ambos reside, pues, en que en los juegos de tablero prima la estrategia y 
la combinatoria mientras que en los juegos de mesa se está más sujeto a los chances de la 
suerte y al cálculo básico (sin necesitarse muchos recursos estratégicos o anticipatorios).  
En segundo lugar y antes de comenzar con las clasificaciones existentes, se presenta una 
posible definición de juego de mesa: “se habla de juego de mesa cuando un grupo de 
personas se reúne alrededor de una mesa con la finalidad de jugar” (Latorre 16). En este 
sentido el vocablo francés jeu de société se ajusta perfectamente a la definición remarcando 
el carácter social que presenta este tipo de juegos. Es por ello, que ambos son juegos de 
sociedad. 
Por otra parte, de todas las tipologías encontradas, es la de R. Callois la más completa 
(Latorre 17). A pesar de que “sólo abarca los juegos de mesa, es perfectamente ampliable al 
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juego de sociedad en general. El ingenio de Callois reside en que para crear su clasificación 
no se basa en una única perspectiva sino que se sirve de tres puntos de vista diferentes y 
que, sin duda, dan cuenta de casi todos los aspectos que pueden encontrarse en un juego 
de mesa y de tablero: 
 
Tabla 32. Clasificación de los tipos de juegos según R. Callois 
La única ausencia remarcable en esta clasificación es la falta de referencia a los juegos con 
dados (desde el punto de vista de los elementos externos), teniendo en cuenta la 
exhaustividad de su trabajo. 
Gracias a la claridad de su propuesta, para la catalogación recogida en el capítulo 5 de esta 
investigación nos serviremos de la clasificación de los “Elementos externos” de R. Callois 
añadiendo dos tipos de juegos más: los juegos con dados y los juegos de bingo. 
Otra forma de clasificar los juegos de sociedad centra el foco de atención sobre el tipo de 
heurística o de actividad desarrollada en el juego. Se muestran a continuación tres autores 
que representan esta tendencia analítica: L. Arribas, C. Kamii y R. de Vries y, por último, el 
creador de juegos D. Parlett. 
Lo más destacable de la clasificación de Lucía Arribas (Arribas 41, 61, 75, 95) es la amplitud 
que tienen sus categorías debido a su alto nivel de abstracción. Esta característica permite 
que, cualquier juego de sociedad que se quiera analizar entre en una u otra verse 
demasiado forzado. Sin embargo, al servirse sólo de un punto de vista para clasificar, hay 
diversos aspectos del juego que quedan en la penumbra: no propone qué tipo de relación se 





Tabla 33. Clasificación de los tipos de juegos según L. Arribas 
Mientras, C. Kamii y R. de Vries (Leif y Brunelle 136, 142, 144) centran su atención en los 
movimientos realizados por las piezas en el juego o en la función que en él realizan. Las 
objeciones que se encuentran a su propuesta son las mismas que las realizadas a la de L. 
Arribas y algunas más: por ejemplo, si pretendemos clasificar un juego exclusivamente de 
dados (como Imagidés) ninguna de las categorías creadas serviría para encuadrarlo y, aun 
así, seguiría tratándose de un juego de sociedad: 
 
Tabla 34. Clasificación de los tipos de juegos según C. Kamii y R. De Vries 
El último autor que se sirve del punto de vista de la heurística que presenta el juego es 
David Parlett (López Rodríguez 37), quien parte del modelo de Murray y Bello. Como en los 
casos anteriores, proponer una clasificación valiéndose sólo de una óptica implica ciertas 
desventajas: se remarca la falta de alusión al tipo de relación que se establece entre los 
jugadores, al igual que al tipo de soporte material empleado: 
 
Tabla 35. Clasificación de los tipos de juegos según D. Parlett 
Al comparar las propuestas de C. Kamii y R. de Vries y de Parlett se comprueba que ciertas 
categorías coinciden: “juegos en los que se mueven muchas fichas a lo largo de recorridos 
distintos” de Kamii y de Vries se equipara con la que Parlett denomina juegos de 
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“desplazamiento” (de hecho utilizan incluso los mismos ejemplos). Mientras que Kamii y de 
Vries engloban al parchísy a la oca en una única categoría “juegos en los que mueven sus 
fichas por un recorrido determinado”, Parlett diferencia: juegos de “carreras” para catalogar a 
los juegos tipo parchís, juegos de “cacería” para los tipo “oca”. Parlett también introduce una 
categoría más que obvian C. Kamii y R. de Vries: juegos de “hoy”, refiriéndose así a los 
juegos comerciales que se encuentran a la venta y que no podrían incluirse en ninguna de 
las restantes categorías por presentar mecánicas muy diferentes y variadas. 
De nuevo, para la catalogación incluida en el capítulo 5 de esta investigación nos serviremos 
de la clasificación diseñada por D. Parlett en el momento de analizar los juegos de sociedad 
en términos generales. Además, le añadimos una nueva categoría de juego que el autor no 
tenía incluida: juegos de obtener tarjetas y piezas. 
Las ventajas de emplear un único punto de vista para clasificar es que se puede tender a la 
especificación y crear mayor concreción. Es por ello que, en los casos oportunos nos hemos 
servido tanto de la clasificación propuesta por Roger Callois como de D. Parlett. No es 
nuestro objetivo, por ende, simplificar todas estas tipologías para analizar los juegos que se 
encuentran en el catálogo o en nuestra propuesta de juego didáctico; más bien todo lo 
contrario, se trata de elegir y emplear la/s que más convenga/n en cada caso particular. 
 
3.f.2.2 Juegos educativos. 
 
En esta última sección sólo se aludirá a la tipología de juegos ofrecida por Jonh Dewey 
(Labrador y Morote 77) debido a la importanciadel empleo del juego dependiendo del 
momento de su utilización. Así es más adecuado decidir cuándo es más apropiado 
emplearlo y con el objetivo de analizar los resultados de su aplicación dependiendo de la 
situación (nivel, tipo de contenido) en la que se encuentren los participantes:   
 
Tabla 36. Clasificación de los tipos de juegos educativos según J. Dewey 
Es obligatorio mencionar la existencia de los denominados serious games: los juegos 
(normalmente en formato electrónico o de tipo tecnológico) que tienen como propósito 
principal la educación en un determinado área del conocimiento o en el desarrollo de unas 
habilidades específicas. Esta nueva tendencia educativa está cada vez más en alza (sobre 
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todo en el ámbito estadounidense) y es debido a este aumento de popularidad que parece 
apropiado incluirlos dentro de este resumen. Se muestraa continuación la tipología detallada 
por IDATE (Lorente y Pizarro 14): 
 
Tabla 37. Clasificación de los tipos de juegos educativos según IDATE 
 
3.f.2.2.a Juegos educativos aplicados a la E/A de una LE. 
 
En relación con los anteriores subsecciones, para los fines de esta investigación ésta es la 
más relevante. Los precedentes han servido tanto para visualizar la gran variedad de 
tipologías existentes como para comprender lo específico de la clasificación de juegos que 
ahora nos ocupa y, de esta manera, tomar a algunos de ellos como modelos de referencia 
para la catalogación. Puesto que uno de los objetivos de esta tesis doctoral es proporcionar 
al lector una catálogo con los juegos de sociedad comerciales disponibles para aprender 
una LE (español, inglés, francés) es imprescindible mostrar las propuestas específicas de 
los autores sobre el tema, pues cada juego presente en el susodicho catálogo vendrá 
acompañado de su respectivo análisis y éste puede corresponderse parcialmente con 
alguno de los modelos que se abordarán a continuación (o que ya han sido tratados). 
Siguiendo el orden alfabético, la primera clasificación a la que se hará referencia será la 
propuesta por Stevanne Auervach, cuya forma de enfocar el tema del juego se basa en 
clasificar dependiendo del tipo de “soporte material” empleado en el juego. Ya se ha 
comentado con anterioridad las desventajas de adoptar un único punto de vista pero la 
ventaja que implica es también considerable: la exhaustividad de la propuesta de Auervach 
(Rubio [et al] 179) es remarcable y nos facilita un análisis específico y claro: 
 




Es debido a su claridad que también uno de estos ítems (de ortografía) ha sido empleado en 
la catalogación de los juegos para aprender una LE (véase capítulo 5). A todos estos tipos 
de juegos se le añadierontres más debido a necesidades de análisis: juegos de traducción, 
juegos de cultura y juegos de pronunciación. 
Pilar Bello propone otra clasificación dividida en cuatro categorías que se centran en el 
análisis de los contenidos (Bello, P. et [al] 140-141, 146, 151, 153) y no del soporte material 
como hacia S. Auerbach, teniendo en cuenta que P. Bello es especialista en didáctica de la 
LE mientras que S. Auerbach de educación preescolar e infantil: 
 
Tabla 39. Clasificación de los tipos de juegos educativos para la E/A de la LE según P. Bello 
Nuevamente —y a causa de su funcionalidad y precisión— se ha utilizado esta clasificación 
en el análisis de los juegos de sociedad para la E/A de la LE (véase capítulo 5). 
Michel Boiron, director del Cavilam Alliance Française, propuso la siguiente clasificación en 
su ponencia Le jeu en classe une affaire sérieuse15, diferenciando entre los siguientes tipos 
de juegos específicos para el empleo en el aula de LE: 
 
Tabla 40. Clasificación de los tipos de juegos educativos para la E/A de la LE según M. 
Boiron 
Por otra parte y siguiendo otro punto de vista de análisis muy habitual, Chamorro Guerrero y 
Prats Fonts (Chamorro y Prats 238-240) se basan en el tipo de heurística que caracteriza al 
juego. De nuevo, la ventaja indiscutible que presenta es el alto nivel de especificidad que 
ofrece su clasificación: 
 
                                                          




Tabla 41. Clasificación de los tipos de juegos educativos para la E/A de la LE según M. D. 
Chamorro Guerrero y N. Prats Fonts 
En el artículo El aspecto lúdico en la enseñanza de ELE (MarcoEle 5-8) se clasifica 
dependiendo del tipo de soporte material empleado en el juego, introduciendo dos 
categorías sobre las que merece la pena reflexionar: la primera de ellas es la de “Juegos 
creados por el profesor” y es importante tenerla en cuenta porque, como ya se comentaba 
en la introducción y en los antecedentes de esta tesis doctoral, cada vez es mayor la 
tendencia de los docentes de LE (ya sean de inglés, español o francés) a crear juegos 
“adaptados” para sus respectivas clases y, más tarde, compartir estos recursos creados en 
blogs y webs de internet disponibles para todos los públicos. 
La segunda de estas categorías a señalar es la de “Juegos elaborados por profesionales”, 
puesto que la catalogación que nosotros mismos proponemos en el capítulo 5 de esta tesis 
doctoral versa sobre precisamente este tipo de juegos comerciales para aprender diferentes 
idiomas. Comprobar esta clasificación corrobora la necesidad de crear este catálogo con el 
fin de ayudar a los docentes a conocer este recurso tan valioso como es el juego: 
 
Tabla 42. Clasificación de los tipos de juegos educativos para la E/A de la LE según los 
autores del artículo El aspecto lúdico en la enseñanza de ELE 
En el Plan Curricular del Instituto Cervantes (Labrador y Morote 75) se propone una 
clasificación que, como otras muchas sobre las cuales ya se ha reflexionado, centran el 
punto de vista en el tipo de heurística que se establece en el juego, desatendiendo otros 
niveles de análisis. Sin embargo, gracias a lo específico de su propuesta, puede emplearse 
su tipología para encuadrar cierto tipo de juegos (a pesar de no ser una clasificación tan 
detallada o exhaustiva como la de Chamorro y Prats o la de Auervach): 
 




Bruno Jactat, por otra parte, centra su tipología en un aspecto desde el que ningún otro 
autor se había posicionado y que, a pesar de ser muy sencillo, sirve de nuevo para 
corroborar la necesidad de crear una catalogación para incluir los juegos de sociedad 
disponibles para aprender una LE. Enfoca su clasificación atendiendo a “la frecuencia del 
uso educativo” (Jactat 31-32) de los juegos (ordenados de izquierda a derecha, de los más 
usados a los menos), incluyendo la categoría de juegos libres (Jeux libres): 
 
Tabla 44. Clasificación de los tipos de juegos educativos para la E/A de la LE según B. 
Jactat 
La propuesta de Gordon Lewis y Gunter Bedson (Rubio [et al] 178) que se presenta a 
continuación parece, sin duda alguna, la más adecuada y la más específica de todas (las 
que tratamos en esta subsección) para la clasificación de los juegos para aprender una LE. 
Es, además, una tipología muy bien diseñada en base a un elemento fundamental para 
aquellos que comprendemos la E/A de LE desde la óptica del enfoque comunicativo: 
clasifican los juegos “según el tipo de comunicación” que se produce en ellos: 
 
Tabla 45. Clasificación de los tipos de juegos educativos para la E/A de la LE según G. 
Lewis y G. Bedson 
Sin embargo, se ha decidido utilizar la propuesta de P. Bello (presentada anteriormente) en 
detrimento de la de Lewis y Bedson porque la de Bello igualmente engloba la diferenciación 
entre precisión y fluidez del lenguaje: la precisión para los juegos de vocabulario y 
gramática, los de fluidez para los de creatividad y comunicación. 
No nos detendremos a valorar las propuestas clasificatorias realizadas en el Marco Común 
Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER). Si es posible decir que, como otras 
muchas tipologías, la del MCER (MCER 59) basa su punto de vista en el tipo de heurística 
característica de cada juego. Algo que sí llama la atención y que bien se desmarca de las 
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propuestas anteriores es el hecho de que diferencia entre los juegos individuales y los 
colectivos. Pero, por otra parte, clasifica separadamente los juegos llamados “de palabras”, 
los cuales podrían formar parte de ambas categorías (tanto individual como colectiva). 
También es cierto que, los denominados “Juegos de actividades individuales”, pueden 
jugarse de forma colectiva: 
 
Tabla 46. Clasificación de los tipos de juegos educativos para la E/A de la LE según el 
Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas 
Para terminar esta subsección parece adecuado incluir la perspectiva de Pinilla Gómez 
(Leontaridi, Ruiz y Peramos 3) a pesar de que su tipología no se centra en los juegos sino 
en las “actividades lúdicas”, dentro de las cuales incluye los juegos a los cuales hacían 
referencia las clasificaciones anteriores. Lo más destacable de su propuesta es que, como 
Bruno Jactat y los autores del artículo El aspecto lúdico en la enseñanza de ELE, dedica una 
categoría especial a los juegos comerciales, esos que hemos catalogado en el apartado 5.b 
de esta tesis doctoral: 
 
Tabla 47. Clasificación de los tipos de juegos educativos para la E/A de la LE según Pinilla 
Gómez 
Sin duda, todas las categorizaciones presentadas continúan reforzando la realidad 
pluridimensional del juego: dependiendo de la perspectiva desde el que se lo analice 
surgirán unas u otras clasificaciones. Por ello, en este punto de la investigación resulta 
evidente que el estudio del juego es una actividad muy compleja. Cuanto más si se la 
relaciona con el aprendizaje, otro proceso cognitivo todavía en fase de descubrimiento que 
recubre diferentes esferas de la realidad humana.  
Por ello, en el siguiente capítulo el estudio se centrará sobre la relación entre el juego y el 
aprendizaje, más concretamente la enseñanza / aprendizaje de una lengua extranjera, 
intentando definir la relación que los aproxima o los componentes que intervienen en dicho 





























4. JUEGO Y APRENDIZAJE DE UNA LENGUA EXTRANJERA. 
 
Para introducir este capítulo sobre el juego y el aprendizajede una lengua extranjera (LE) se 
presenta, de forma sintética, su estructura: se comienza con un acercamiento al concepto de 
aprendizaje en sí mismo para luego relacionarlo con el propio juego y la enseñanza de 
lenguas, pasando después al análisis del juego como instrumento didáctico para la 
enseñanza/aprendizaje (E/A) de la lengua extranjera.  
 
4.a Tipos de procesamiento y de conocimiento, fases, estilos y estrategias de 
aprendizaje. 
 
Antes de relacionar el juego con el aprendizaje se necesita comprender en qué consiste la 
acción de “aprender”. Antes de dar este paso se debe explicar cómo se adquiere el 
conocimiento —es decir, el procesamiento de la información antes de que ésta se 
transformarse en conocimiento— para después diferenciar los posibles tipos de 
conocimiento existentes. Una vez se haya aclarado dicha cuestión, se tratará de entender 
cuáles deben ser los objetivos del aprendizaje con el fin de elegir una definición apropiada. 
Como el aprendizaje es un proceso cognitivo extremadamente complejo y que todavía sigue 
estudiándose, la dificultad reside en elegir las hipótesis y las observaciones de los expertos 
más apropiadas. Por ello, se hará referencia a las teorías con mayor alcance y a algunos 
principios de aprendizaje propuestos por diversos autores considerados los más relevantes.  
El objetivo concreto de esta tesis doctoral es entender cómo el juego facilita y potencia el 
aprendizaje y la adquisición de la LE y, para ello, es obligado entender cómo se desarrolla 
este tipo concreto de aprendizaje así como los elementos más destacables de dichas 
teorías, enfoques y constructos teóricos (conceptos) que intentan explicarlo. 
 
4.a.1 Tipos de procesamiento de la información. 
 
Antes de intentar acercarse al concepto de aprendizaje es necesario detenerse en los 
procesos anteriores a que la información se adquiera y se asiente a nivel cognitivo: los tipos 
de actividad metal y el procesamiento de la información.  
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La actividad mental suele caracterizarse por tres procesos distintos (Pro 41), presentada 
bajo forma esquemática de creación propia: 
 
Figura 4. Esquema descriptivo sobre la actividad mental 
En cuanto al procesamiento de la información se suele acudir a la clásica distinción entre el 
procesamiento conocido como controlado y a su opuesto, el procesamiento automático. 
Mientras que el procesamiento controlado (explícito o consciente) “tiene que ver con el 
análisis, las inferencias y el aprendizaje intencional” (Mayor 48), el procesamiento 
automático (implícito o inconsciente) se relaciona con“la analogía, la asociación mecánica y 
el aprendizaje incidental y latente”(Mayor 48). 
Ambos procedimientos se encuentran relacionados de manera serial, siendo el orden natural 
el paso del procesamiento controlado al automático gracias a la práctica y a la experiencia 
—así funciona la adquisición de la LE (Mayor 48)—.  
 
4.a.2 Tipos de conocimiento. 
 
En este subapartado se abordarán los tipos de conocimiento —la información procesada y 
almacenada a nivel cognitivo— universalmente reconocidos: el conocimiento declarativo (el 
saber qué) y el conocimiento procedimental (el saber cómo); el conocimiento explícito y el 
conocimiento implícito. 
 
4.a.2.1 Conocimiento declarativo y conocimiento procedimental. 
 
En el conocimiento declarativo la nueva información a adquirir se relaciona con 
conocimientos ya existentes para crear conexiones a través de la asociación significativa, 
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procedimiento que puede ser realizado “mediante elaboración y organización” (Mayor 47-
48). 
De forma complementaria, el conocimiento procedimental se crea gracias a la experiencia 
directa —basada en la repetición, en el ensayo y en el error— y cuya adquisición se 
caracteriza por ser más lenta que el del conocimiento declarativo. Sin embargo, el 
conocimiento experimental transforma la nueva información en procesos y habilidades de 
tipo automático, almacenados en forma de secuencias accionales y de patrones de acción 
que son susceptibles de ser ajustados y modificados a posteriori sin perder su carácter 
automático, sirviendo de base igualmente para nuevos constructos experimentales. Además, 
este tipo de conocimiento “se adquiere utilizando la discriminación y la generalización” 
(Mayor 47-48). 
 
4.a.2.2 Conocimiento explícito y conocimiento implícito. 
 
Se entiende que el conocimiento explícito es de tipo declarativo, puesto que se articula de 
forma consciente y controlada. Específicamente en el tema de la lengua, este conocimiento 
se corresponde con el lingüístico: “características fonológicas, léxicas, gramaticales, 
pragmáticas y socio-críticas de la L2, acompañado del metalenguaje necesario para 
clasificar ese conocimiento” (Ellis 40). 
En contraparte, el conocimiento implícito es de tipo procedimental, articulado de manera 
inconsciente y automática al que es posible acceder de forma rápida y sencilla. En 
consonancia con el acuerdo generalizado de los investigadores en el campo del estudio del 
aprendizaje de la LE, “la competencia en una L2 es esencialmente una cuestión de 
conocimiento implícito” (Ellis 40). 
 
4.a.3 Aprender: objetivo y definición. 
 
F. Secadas propone como objetivo docente (el objetivo de la enseñanza) la automatización y 
la adquisición de habilidades, entendiendo que lo que en un principio son aprendizajes 
posteriormente se trasladen al estrato subconsciente y se automaticen (pone como ejemplo 
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acciones como caminar, hablar, escribir). Es por ello que resume el objetivo de los 
profesores en cuatro palabras: “enseñar a olvidar recuperablemente” (Secadas 816). 
Nuestro entendimiento del concepto de aprendizaje coincide completamente con el que 
propone el experto —“adquisición de una habilidad nueva que mejora nuestro 
comportamiento” (Secadas 373)— siendo esta razón por la cual nos serviremos de su 
propuesta de definición para acercarnos a este proceso cognitivo tan complejo: 
Aprendemos cuando producimos cualquier cambio o modificación relativamente 
estable en la conducta, merced al cual afrontamos las situaciones posteriores de 
modo distinto a las que precedieron. Simplificando, aprendemos siempre que 
adquirimos una nueva experiencia, habilidad, conocimiento o costumbre, que mejora 
nuestro comportamiento. (Secadas 394) 
Es sumamente importante aclarar que existen múltiples definiciones y que no es el objetivo 
de este trabajo sintetizarlas todas ni profundizar en sus justificaciones, no se pretende 
valorizar unas en detrimento de otras tampoco. Es por este motivo que se ha propuesto 
únicamente de la del experto F. Secadas, por considerarla la más cercana a nuestra 
comprensión del concepto de aprendizaje. 
 
4.a.3 Teorías sobre el aprendizaje. 
 
Se muestran a continuación los presupuestos generales de dos de las grandes teorías sobre 
el aprendizaje para comprender donde encajaría la definición y la idea que F. Secadas 
plantea. Pues según las palabras explícitas de este autor: “la supresión es lo que le hace 
falta a la hipótesis constructivista para ser consecuente a lo largo de todos los aprendizajes” 
(Secadas 350). 
Lo que pretende explicar con el término “supresión” hace referencia a la automatización en 
cuanto al cuestionamiento de “cómo se pasa del reflejo condicionado del conductista a la 
adquisición de habilidades o aprendizajes estructurados” (Secadas 733).  
Lo que F. Secadas pretende explicar es —aceptando las premisas del conductismo tanto 
como las del constructivismo— establecer un puente de unión entre ambas teorías, puesto 
que las dos ofrecen presupuestos válidos pero obvian una parte fundamental del 
aprendizaje que el psicólogo rescata: los procesos subconscientes: “una trama de 
aprendizajes suprimidos, disponibles y a la mano en el momento preciso” (Secadas 355). 
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4.a.4 Fenomenología y etapas del aprendizaje. 
 
F. Secadas también propone una diferenciación en los momentos del aprendizaje, aunando 
la teoría conductista y la constructivista así como añadiendo el componente subconsciente 
que se ha mencionado anteriormente. 
Explica, en primer lugar, cómo se da la “captación de la estructura, en contacto creativo con 
lo desconocido de la situación (H)”; a continuación presenta el momento en el que ese 
nuevo conocimiento pasa a formar parte del esquema cognitivo del individuo (“fase de 
apropiación del esquema (Az)”), siguiendo con el paso último en el que se “depura y lubrica 
la estructura válida, convirtiéndola en habilidad (M) y automatizándola” (Secadas 733).  
Estos serían los momentos o fases del aprendizaje a la adquisición de una habilidad según 
F. Secadas, quien profundiza más en el proceso y aclara las cuestiones que se resumirán a 
continuación: “la fenomenología del aprendizaje” (Secadas 375-76, 817). 
 
Figura 5. Fenomenología del aprendizaje según F. Secadas 
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Una vez finalizado el resumen esquemático de la propuesta de F. Secadas, a continuación 
se muestran los presupuestos sobre el aprendizaje de Thorndike, recogidos en las 
siguientes tres leyes (Secadas 402): 
 
Figura 6. Leyes del aprendizaje según Thorndike 
Comparando ambas propuestas es posible observar que, a pesar de las diferencias a nivel 
terminológico y de que la explicación de F. Secadas es mucho más extensa y exhaustiva a 
nivel biológico (además de cronológico), ambas explicaciones se complementan y son 
coincidentes: la “Ley de ejercicio” de y la “Ley de la presteza” de Thorndike se corresponden 
con el “Cambio estable condicionado” de F. Secadasy con el “Sentido” o “Estructura” que se 
le da a la actividad (por el contenido motivacional). Por otra parte, la “Ley del Efecto” se 
relaciona directamente con la etapa de “Tanteo o ensayo” propuesta por F. Secadas. 
Ambos expertos valoran la actitud como algo fundamental en el aprendizaje. De la misma 
manera lo comprendemos nosotros: la motivación, la actitud (como ya se ha explicado 
anteriormente), la intención y la dedicación a nivel individual son factores extremadamente 
condicionantes a la hora de realizar cualquier tipo de aprendizaje. Deben ser tenidos 
siempre en cuenta puesto que es un proceso no inmutable, que sufre modificaciones (pues 
la motivación puede aumentar en un determinado momento y disminuir en otro, o viceversa) 
y que se relaciona directamente con la importancia que el sujeto concede al objetivo o 
finalidad de lo que va a aprender o está aprendiendo. 
Dejando a un lado las etapas asociadas al aprendizaje en términos más generales, a 
continuación se especifica el aprendizaje en términos educativos. La autora Maite Pro, en su 
obra Aprender con imágenes. Incidencia y uso de la imagen en las estrategias de 
aprendizaje cita a Monereo y Clariana para referirse a las cinco posibles “variables que 
determinan el comportamiento estratégico del alumno” (Pro 46). 
La primera alude al aprendizaje significativo y a los conocimientos previos que los alumnos 
tienen sobre la actividad; la segunda reflexiona sobre las posibilidades cognitivas 
individuales; la tercera se centra en las estrategias empleadas por el docente como 
mediador y facilitador del aprendizaje entre los contenidos de la actividad y los diferentes 
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tipos de individuos (con sus particulares posibilidades cognitivas); la cuarta variable continúa 
la tendencia de la tercera pues sigue manteniendo el foco de atención sobre las elecciones y 
las aplicaciones llevadas a cabo por el docente: la elección del tipo de enfoque de 
aprendizaje dependiendo del grupo y diversos factores; la quinta y última variable propuesta 
vuelve a centrarse en el alumno y los diferentes y específicos estilos de aprendizaje que 
puede emplear. 
Creemos que es posible fusionar la quinta variable con la segunda pues, dentro de las 
particularidades cognitivas existentes a nivel individual, los tipos de estilos de aprendizaje 
estarían en ellas incluidas —puesto que se trata de una variable de tipo personal y 
específico—. 
Además, para simplificar se pueden agrupar estas variables en dos bloques: aquellas 
referidas a las particularidades del estudiante (conocimientos previos; posibilidades 
cognitivas; estilos de aprendizaje) y aquellas que reflexionan sobre los métodos a aplicar por 
el docente (las estrategias y enfoques). Cómo se explicará posteriormente con mayor 
amplitud: variables individuales y variables contextuales. 
Al igual que en las propuestas anteriores sobre las etapas del aprendizaje en términos 
generales, esta autora tiene muy en cuenta las diferencias a nivel individual de los 
estudiantes, reflexionando tanto sobre sus capacidades personales a nivel cognitivo como 
sobre los conocimientos previos. Olvida, sin embargo, la importancia de la motivación, el 
nivel de esfuerzo y la valoración que los estudiantes dan al aprendizaje en cuestión (el 
objetivo del aprendizaje). Factores que, bajo nuestro parecer, tienen una importancia 
fundamental en el proceso en cuestión. 
Antes de continuar tratando algunas propuestas sobre los diferentes tipos de aprendizaje 
existentes, primero se realizará un breve resumen sobre las fases del aprendizaje.  
 
4.a.5 Fases del aprendizaje. 
 
Se presentan a continuación aquellas fases que propone el experto F. Secadas porque 
describen adecuadamente la realidad del aprendizaje dependiendo del momento en el que 




Figura 7. Fases del aprendizaje según F. Secadas 
Una vez que se ha comprendido que existen dos fases bien diferenciadas en el aprendizaje 
no es posible obviar la existencia de diferentes tipos de aprendizajes, pues para llegar de la 
“Fase Receptiva” a la de “Fase de Dominio” es necesario pasar por el “Proceso supresor”, 
diferente en cada individuo y en cada situación de aprendizaje. 
 
4.a.6 Tipos de aprendizaje. 
 
Es en esta “Fase Receptiva” en cuestión (el aprendizaje inicial: huella del estímulo, nexo 
asociativo) en el que se encuadrarían los diferentes tipos de aprendizajes: las personas 
adquieren conocimientos de una manera determinada y otras de otra, muchas veces el 
mismo individuo se sirve de diferentes tipos de aprendizaje para afrontar una misma 
situación. 
Por ello se muestran a continuación los tipos recogidos (ordenados de menor a mayor 
complejidad) por F. Secadas, con el fin de visualizar a grandes rasgos las innumerables y 
amplias “interpretaciones teóricas” (Secadas 374): 
 
Tabla 48. Tipos de aprendizajes según F. Secadas 
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4.a.7 Estilos y estrategias de aprendizaje. 
 
Otra parte fundamental en el proceso de aprendizaje se desarrollaal nivel de las variables 
individuales. Es por ello que en este subapartado se sintetizarán las diferentes propuestas 
sobre estilos de aprendizaje —de forma general debido a la gran complejidad teórica—, 
comenzando por una posible definición: 
Podríamos definir el estilo cognitivo o de aprendizaje como “la forma peculiar de 
afrontar situaciones, procesos informativos que "continúan", y la manera de aplicar 
capacidades en la resolución de problemas", o bien como “una manera peculiar de 
procesar la información que se desarrolla de acuerdo con unas características de la 
personalidad”. (Pro 46) 
Se trata, por lo tanto, del modo particular que tiene cada persona de procesar la información 
y de tomar decisiones valorando y aplicando las competencias, habilidades y estrategias 
anteriormente adquiridas: dependiendo de la situación, del carácter y de la personalidad del 
individuo así como de la manera de enfrentarse al trabajo (la actitud y la motivación). 
Existe un gran número de investigaciones y definiciones en el campo de estudio de las 
Teorías de los Estilos de Aprendizaje y la terminología utilizada es tan abundante y diferente 
como el gran número de clasificaciones propuestas (Marín 309-312) (Moya [et al] 7-8). Se 
muestran a continuación algunas de ellas no con ánimo exhaustivo sino con el objetivo 
demostrar dicha complejidad: 
 
Tabla 49. Estilos de aprendizaje según Curry y Claxton y Murrel 
 




Tabla 51. Estilos de aprendizaje según F. Hernánadez Pina et [al] 
Una vez que se ha evidenciado que las muy variadas Teorías de los Estilos de Aprendizaje 
demuestran la complejidad y la importancia de la variable individual en el proceso de 
aprendizaje (capacidades, estilos y estrategias), es obligado comprender la necesidad de 
favorecer aprendizajes pluridimensionales y multiestratégicos. 
Porque el trabajo del docente es facilitar el aprendizaje a los discentes y si estos 
demuestran diferentes estilos, estrategias y capacidades, lo lógico será implementar 
enfoques didácticos, tareas o actividades a las que los estudiantes puedan acceder 
satisfactoriamente sin importar el tipo de sistema, estilo o estrategia que utilicen. 
Es en ese momento en el que el juego cobra importancia al relacionarlo con el aprendizaje 
pues es una actividad pluridimensional que permite a los estudiantes/jugadores desarrollar 
sus propios estilos y acceder al aprendizaje de diferentes maneras.  
 
4.a.8 Aprendizaje y juego. 
 
En este subapartado se abordará pues la relación existente entre el juego y el aprendizaje, 
destacando que el juego es un instrumento muy valioso no sólo para el aprendizaje infantil o 
de LE, sino para cualquier tipo de aprendizaje —sin importar la edad o el tema que se 
trate—.  
Como uno de los objetivos de esta tesis doctoral es mostrar la funcionalidad del juego en la 
E/A de una LE de forma específica, en primer lugarse reflexionará sobre cómo el juego 
favorece el aprendizaje en general, para después presentar resumidamente cómo funciona 
el aprendizaje y la adquisición de una LE. Se finalizará con la asociación del juego con la 





4.a.8.1 Principios de aprendizaje. 
 
Existen diversos autores que han propuesto diferentes principios de aprendizaje. Se 
muestran a continuación los expuestos por Foster y citados por P. R. Garfella y R. López 
Martín (Garfella y López 45, 46, 47) porque, a pesar de estar pensados para el aprendizaje 
en términos generales, son perfectamente aplicables a las facetas que muestra el juego. Se 
presentan seguidamente bajo la forma de una tabla resumen: 
 
 





















El refuerzo no es indispensable en el aprendizaje, aunque se le reconoce su importancia a pesar de 






Las secuencias lineales favorecen el aprendizaje a nivel infantil, en mucho menor grado a nivel 






La autopercepción y la autoeficacia -al igual que la inteligencia interpersonal- influyen 






La repetición ayuda a facilitar el aprendizaje. Igualmente las tareas o actividades que activan 







La transferencia16aumenta cuanto más análogas sean las actividades entre ellas, siendo el nuevo 
aprendizaje más fácilmente establecido en esquemas aprendidos anteriormente. Eso es lo que propone 
Thordike en 1932 con su Teoría de los Elementos Idénticos: “ciertas situaciones favorecen el 







El aprendizaje suele ser intencional o incidental. Es analizable en base a las capacidades del individuo 
para procesar la información (tanto de forma superficial como profunda). Es posible analizar el 







La estabilidad y la permanencia del aprendizaje se robustece con la práctica, con la experiencia y con 
la comprensión del significado. Para conseguirlo el discente despliega diferentes estrategias: la 
imaginación, la metacognición y los procesos generativos. 
 
 
Tabla 52. Resumen de los principios de aprendizajes según Foster 
                                                          
16Se llama transferencia del aprendizaje el cambio en la facilidad para ejecutar determinada tarea, como consecuencia de 
haber realizado otras análogas: cuando una habilidad que tenemos nos facilita o nos entorpece aprender otra. La 
transferencia negativa, que entorpece el aprendizaje, se suele llamar interferencia. (Secadas 386) 
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Estos principios son coincidentes con las manifestaciones de las propiedades del juego 
puesto que, en primer lugar, la experiencia es fundamental para aprender cualquier tipo de 
juego: los comportamientos anteriores en situaciones similares sirven a los jugadores para 
anticipar los movimientos y estrategias de los rivales así como para crear sus propias pautas 
de acción (realizando la misma acción o modificándola). 
El refuerzo en el juego ayuda a fijar su heurística (cuando no se ha aprendido todavía) o a 
perfeccionar la habilidad ya adquirida; los juegos con secuencias simples y lineales suelen 
estar dirigidos a los niños mientras que los más elaborados y de actividades complejas 
están destinados a los adultos. 
En el juego se producen procesos de autoreflexión y de metacognición: los jugadores 
valoran sus propios actos, la eficacia de éstos y la percepción que tienen de ellos mismos 
gracias a sus propias impresiones y a las recibidas de otros jugadores —en el caso de los 
juegos colectivos—. 
La repetición es una de las características primarias del juego y proporciona placer al 
jugador. Además, en el juego los participantes aplican diferentes competencias para realizar 
las acciones específicas, por lo que se favorecería el aprendizaje gracias a la activación de 
diferentes áreas cerebrales. 
La transferencia en el juego es evidente y ayuda a aprenderlo cuando todavía no se domina. 
También favorece el aprender a jugar si el juego en cuestión muestra patrones o esquemas 
similares a otras actividades lúdicas anteriormente asimiladas. 
En el juego se producen aprendizajes de tipo tanto incidental como intencional, pues para 
ganarlo los jugadores ponen su intención en mejorar y aprender al mismo tiempo que 
retienen información y conocimientos sin ser conscientes de ello —el conocido como 
aprendizaje incidental— (como cuando observan jugar a otros jugadores esperando a que 
les llegue su turno de participar en los juegos colectivos). 
Por último, es evidente que para que el aprendizaje se asiente y se adquiera de forma 
permanente necesita práctica y repetidas experiencias. Así este principio se relaciona con el 
primero y es la manera en la que se aprende a jugar y después a perfeccionar las 
estrategias y habilidades en el juego: no leyendo el reglamento sino jugando con él.  
Después de resumir los principios de aprendizaje asociándolos con las similitudes 
encontradas con el juego, no se puede negar que sus manifestaciones concuerdan con los 
principios generales para aprender y adquirir conocimientos. Por ello, aunar juego y 
aprendizaje debería ser un principio más, una forma natural de facilitar a los discentes la 
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asimilación, la comprensión, la adquisición y el mantenimiento de los conocimientos y 
experiencias aprendidas. 
 
4.a.8.2 Relación entre juego y aprendizaje. 
 
Ahora que ya se ha presentado cómo el juego y el aprendizaje comparten principios —y que 
se reconocen como actividades que muestran realidades muy similares—,se hace necesario 
profundizar un poco más en cómo el juego se comporta como una herramienta apropiada 
para mejorar el proceso de aprendizaje. 
Empezando por entender que —como bien explica Edgar Klugman en la introducción a la 
obra de S. Auerbach Juego inteligente juguete apropiado. Cómo educar a un niño con un CL 
alto— el juego favorece los aprendizajes académicos posteriores de los niños: les enseña a 
relacionarse, a potenciar el pensamiento abstracto y ayuda positivamente en su desarrollo 
hacia la edad adulta (Auerbach IX). 
En este sentido se propone que se acepte realmente que jugar y aprender son actividades 
que deben ir de la mano gracias a todas las similitudes que las envuelven y las relacionan, 
porque ambas son procesos naturales para los seres humanos: “ambos vocablos consisten 
en superar obstáculos, encontrar el camino, entretenerse, deducir, inventar, adivinar y llegar 
a ganar […]” (Andreu y García 121). 
En la misma línea de pensamiento se encuentran las reflexiones de G. Sánchez Benítez en 
su artículo Las estrategias de aprendizaje a través del componente lúdico: 
El juego y el aprendizaje tienen en común varios aspectos: el afán de superación; la 
práctica y el entrenamiento que conducen al aumento de las habilidades y 
capacidades […]. (23) 
Con todos los factores comunes que se encuentran entre estas dos actividades es natural 
preguntarse el motivo por el cual el juego no tiene un puesto por derecho propio en la 
enseñanza actual. Como se comentaba en la sección 3.f.1.2 de esta tesis doctoral, la 
oposición trabajo/juego ha hecho mella en la mayor parte de los sistemas educativos y el 
juego se ha visto relegado al tiempo de ocio. Sin embargo, esperamos que a estas alturas el 
lector comprenda que jugar supone tanto esfuerzo (Nikitin 13), concentración y tenacidad 
como el aprender. 
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Antes de tratar minuciosamente al concepto de juego como instrumento didáctico para la 
E/A de una LE, en primer lugar se mostrará, a grandes rasgos, cómo se adquiere una 
lengua diferente a la lengua materna.  
 
4.a.8.3 Aprendizaje y adquisición de una lengua extranjera. 
 
Como explica E. Lhôte, existen muchas teorías e hipótesis en lo concerniente al aprendizaje 
y adquisición de la LE (Lhôte 86). Como muchos otros procedimientos mentales, tal variedad 
procede de la complejidad que caracteriza a los procesos cognitivos que administran los 
estímulos recibidos por los sentidos, de la misma manera que las operaciones de recepción 
y de transformación de la lengua que se está aprendiendo. 
Se muestra a continuación una breve presentación de las propuestas teóricas, hipótesis que 
las conforman y enfoques más relevantes. Una vez finalizada dicha síntesis se pasará a 
resumir las metodologías y planificaciones aplicables a la E/A de la LE, siguiendo con una 
esquematización de las variables en la adquisición de la LE. Se terminará aludiendo a las 
características del procesamiento y adquisición así como a los principios que se presuponen 
para alcanzar el éxito en la enseñanza de segundas o terceras lenguas.  
 
4.a.8.3.a Teorías y enfoques. 
 
Debido a la gran cantidad de teorías existentes en este marco de estudio, su simplificación 
se transforma en una ardua tarea. No siendo el objetivo de este trabajo profundizar en dicho 
campo de investigación, se acudirá a los análisis de R. Ellis en su obra La adquisición de 
segundas lenguas en un contexto de enseñanza. Análisis de las investigaciones 
existentespara englobar esta gran multiplicidad en dos categorías bien diferenciadas: el 







4.a.8.3.a.1 Modelo Computacional. 
 
Se empezará aludiendo al Modelo Computacional (Computation model) y a aquellas teorías 
que en él se engloban, tomando como definición de base aquella propuesta por R. Ellis: 
El modelo computacional entiende el aprendizaje de lenguas en términos de input-
ouput y determina los procesos psicolingüísticos que intervienen en el desarrollo del 
conocimiento de la L2 y su uso en discursos preparados y espontáneos. (13) 
Dentro del Modelo computacional es posible incluir las siguientes grandes teorías: el 
Conductismo, el Cognitivismo, el Modelo del Monitor y el Constructivismo (Nolasco 6). De 
todas ellas la única que se desarrollará será la del Modelo de Monitor debido a su 
aceptación y relevancia actual. 
 
4.a.8.3.a.1.1 Modelo del Monitor. 
 
Esta teoría se incluye dentro de la Teoría del Aprendizaje de S. D. Krashen, siendo 
considerada como una de las más influyentes y la más reconocida dentro del campo del 
aprendizaje y de la adquisición de segundas lenguas: 
La adquisición de una lengua es un proceso subconsciente. Las estructuras 
gramaticales se adquieren de forma natural, mientras que el aprendizaje es un 
proceso consciente, conociendo el lenguaje por medio de modelos y estrategias 
distintas a la adquisición del mismo. Ambos tienen como objetivo la transmisión de 
estructuras como consecuencia de un conocimiento previo. (Lebrón 3) 










HIPÓTESIS del MODELO del MONITOR (Teoría del Input). 
S. D. Krashen (1982) 
 
1. Hipótesis de la Adquisición – Aprendizaje 
 
Diferenciación entre el concepto de adquisición y el de aprendizaje de la lengua: 
 
Adquisición:  Aprendizaje:  
Proceso subconsciente de tipo implícito y natural (Mayor 
29). 
 
Se trabaja de forma consciente, explícita y derivada de la 
instrucción formal (De Castro 4-5). 
2. Hipótesis del Orden Natural 
 
Existencia de un orden más o menos establecido o predecible (Lebrón 3-4) en el que los estudiantes de una lengua 
extranjera adquieren las reglas gramaticales (De Castro 4-5), proceso muy similar al de la adquisición de la lengua 
materna (Mayor 29). 
 
3. Hipótesis del Monitor 
 
Diferenciación entre la capacidad de emisión lingüística y la autocorrección: 
 
La capacidad para producir emisiones lingüísticas viene 
dada por la “competencia adquirida” (Lebrón 3-4). 
 
El proceso de revisión de errores y de elección de 
palabras o formas verbales gramaticalmente adecuadas 
viene dado de manera consciente a través de lo que 
Krashen describió como si de un monitor –o editor- se 
tratase: el output se controla (Mayor 29), se modifica y se 
corrige antes de ser emitido (De Castro 4-5) -tanto de 
forma oral como escrita-. 
 
4. Hipótesis del Input 
 
“i+1’ (“understanding input containing i +1”)” (Lebrón 3-4) 
i = nivel de competenciaadquirido por el hablante (Lebrón 
3-4). 
+1 = el siguiente nivel que el hablante alcanzará 
siguiendo el orden predecible en la Hipótesis del Orden 
Natural. 
Los elementos del nivel superior que el hablante no comprende puede inferirlos o deducirlos gracias al contexto socio 
comunicativo. 
 
Este Input ha de ser comprendido por el receptor (comprehensible imput) (Hurtado y Hurtado 188): las estructuras que 
se le presenten no deben ser de nivel muy superior (De Castro 4-5) al que éste posea. Puede alcanzarse este input 
comprensible gracias al empleo de aclaraciones o negociaciones del significado en el seno de la interacción (Ellis 51). 
 
5. Hipótesis del Filtro Afectivo 
 
Inclusión de la existencia de un filtro afectivo: 
Down: Up: 
Está desactivado cuando el alumno está relajado y 
óptimamente motivado: no tendrá problemas para 
adquirir lo que esté aprendiendo (Lebrón 3-4). 
 
Está activado: el aprendiente no adquirirá el 
conocimiento incluso a pesar de que pueda entenderlo 
(Lebrón 3-4). 
 
En este componente emocional se incluye la motivación, la actitud, la aptitud, la autoconfianza, el estado de ánimo y 
los sentimientos despertados frente a esa nueva adquisición como factores determinantes: “pueden influir positiva o 
negativamente en su proceso de adquisición y aprendizaje” (De Castro 4-5).Por lo tanto, existen variaciones en el uso 
del monitor que no vienen dadas por cuestiones lingüísticas sino por factores afectivos. 
 
 
Tabla 53. Resumen de las Hipótesis del Modelo del Monitor de S. D. Krashen 
Existen dos hipótesis más que nos parece importante incluir antes de concluir este apartado 
de la subsección del Modelo Computacional. Nos referimos a la conocida como Hipótesis de 
formación (hypothesis formation) y a aquella que la continua cronológicamente, la Hipótesis 
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de prueba  (hypothesis testing). Ambas pueden incluirse dentro de la Hipótesis del Monitor 
puesto que se centran en la corrección de las emisiones lingüísticas.  
En la Hipótesis de formación se reflexiona sobre como el aprendiente desarrolla 
gradualmente un sistema hipotético de reglas (obtenidas gracias al Input compresible) y las 
cuales pone a prueba en los contextos comunicativos (Hipótesis de prueba). Dependiendo 
del feedback obtenido, dichas hipotéticas reglas serán incorporadas al sistema de la lengua 
que se está adquiriendo o, por el contrario, serán rechazadas e invalidadas para usos 
posteriores (De Castro 4-5). 
A pesar de que estamos de acuerdo con casi todas las premisas postuladas por S. D. 
Krashen, debemos subrayar el hecho de que en esta teoría no se desarrolla debidamente ni 
se le da la importancia que merece a un concepto que a nuestro parecer resulta esencial 
para sustentar la Hipótesis del Input: la interacción.  
Es por ello que a continuación se describirán brevemente las teorías y enfoques incluidos en 
la Teoría sociocultural de la mente, modelo que “entiende el aprendizaje como una 
construcción social” (Ellis 22) en el cual se presta más atención a la parte social de la lengua 
—más obviada en otros modelos— y entre las cuales se incluye la Teoría del 
interaccionismo (Navarro 118). 
 
4.a.8.3.a.2 Teoría Sociocultural de la Mente. 
 
En palabras de R. Ellis, este grupo de teorías “entiende el aprendizaje de lenguas como algo 
que tiene su origen en la interacción social: los aprendientes producen, de forma 
cooperativa, estructuras que no son capaces de realizar de forma independiente y, con 
posterioridad las interiorizan” (Ellis 13). Apostilla también que en estas teorías se potencia 
que “los aprendientes ejerzan un control consciente sobre actividades mentales como la 
atención, la planificación y la resolución de problemas” (Ellis 52).  
Por lo tanto, en este grupo de teorías el interés recae en la parte social por la cual las 
lenguas cobran sentido: la comunicación entre las personas. A partir de este punto 
compaginan la valorización de los factores internos con la atención a componentes de la 
adquisición de la lengua obviados hasta entonces —como la importancia del aprendizaje 
cooperativo o colaborativo o la relevancia del contexto (Nolasco 7)—: tienen en cuenta tanto 
las características individuales específicas de cada persona (psicológicas, cognitivas, 
emocionales) como las variables a nivel de instrucción formal y del proceso de aprendizaje. 
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4.a.8.3.a.2.1 Teoría del Interaccionismo Social. 
 
Dentro de este grupo de teorías interaccionistas cabe destacar la Teoría del Interaccionismo 
Social: “el lenguaje se desarrolla como resultado de un intercambio comunicativo entre el 
niño y su entorno” (Navarro 119). 
Su aplicación en la enseñanza de lenguas cobra todavía más sentido puesto que es en los 
intercambios comunicativos en los que se favorece la aparición del input y del output natural, 





Dentro de esta teoría se engloban el Enfoque comunicativo, el Enfoque lexical y el Enfoque 
paisajístico. Se explican brevemente a continuación a causa de su peso fundamental en el 
diseño de la creación de un juego de sociedad para aprender español como lengua 
extranjera (véase capítulo 6). 
 
4.a.8.3.a.2.2.a Enfoque comunicativo. 
 
La base del enfoque comunicativo se centra en el empleo de la lengua como herramienta 
para la adquisición y el aprendizaje de la propia lengua en contextos que simulan o 
reproducen situaciones reales (a diferencia del enfoque nociofuncional en el cual el objetivo 
es únicamente la comunicación como objeto). Por lo tanto, en el enfoque comunicativo se 
enfatiza el uso funcional de la lengua (Martos, Pérez y Guerrero 420). 
Debido a que el enfoque apuesta por la funcionalidad en el contexto comunicativo, era 
inevitable que además se debieran tener en cuenta otros factores como el afectivo (Cabané 
6) —en términos de reducción de la ansiedad, de aumento de la confianza, de regulación de 
la motivación—, como la psicología cognitiva y los procesos asociados: teoría del 
aprendizaje y teoría de la adquisición de segundas lenguas. 
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Se destaca que en el “enfoque comunicativo fuerte seda primacía a la “fluidez” sobre la 
“corrección”” (Ellis 12) porque está directamente relacionado con la propuesta de juego 
educativo realizada en esta investigación (véase capítulo 6). No obstante, esta primacía no 
se traduce en una omisión de la corrección de los errorespues mantiene la obligación de los 
discentes de atender a las características formales —aunque el foco atencional continúe 
puesto en el significado y no en la forma—, en la comunicación y no en su corrección formal.  
 
4.a.8.3.a.2.2.b Enfoque lexical. 
 
Siguiendo en la línea de las aproximaciones comunicativas, es imprescindible aludir al 
Enfoque lexical (Lexical approach) en cuyas bases lo fundamental se establece entorno a la 
palabra y no a la gramática: puesto que al igual que los niños cuando aprenden a hablar por 
primera vez, las palabras son lo primero que se adquiere en el aprendizaje de una LE. Sin 
vocabulario la gramática no tiene sentido porque ya no se disponen de los elementos 
necesarios para formar ni una pequeña secuencia (Ellis 50). En resumen: sin palabras no 
hay lengua. Por ello este enfoque se centra en la adquisición y aprendizaje de palabras y 
sus combinaciones. 
Este enfoque, junto con el comunicativo, es sobre los que se ha construido el diseño de la 
propuesta de juego didáctico para aprender español como LE (capítulo 6). El último enfoque 
tenido en cuenta ha sido el paisajístico y será explicado a continuación. 
 
4.a.8.3.a.2.2.c Enfoque paisajístico . 
 
La base de este enfoque (Approche paysagiste) se sustenta en la percepción (Lhôte 133) 
del hablante/receptor y, por lo tanto, pertenece a la corriente de tipo comunicativo pues 
centra su atención en la producción, en la percepción y en la comprensión de la lengua 
(Lhôte 29). Es la percepción el punto de unión obligado entre la producción (en sentido de 
recepción) y la comprensión, relacionando así la realidad sonora de la lengua con lo que el 
receptor interpreta y reconoce de dicha transmisión comunicativa (Lhôte 131). 
Puesto que la percepción del habla es el eje central del enfoque, es obligado mencionar su 
doble tratamiento y la forma en paralelo en la que funciona: la primera se asienta en el modo 
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analítico en el que los receptores descomponen el mensaje comunicativo (Lhôte 25); la 
segunda en el modo global de percepción de ese mismo mensaje (Lhôte 51). En otras 
palabras, cuando el receptor recibe la secuencia sonora se produce un tratamiento de dicho 
mensaje que funciona de arriba a abajo, descomponiéndolo en elementos significativos: se 
pasa de la frase a la palabra, de la palabra al fonema. Después de este proceso analítico se 
cambia al modo sintético en el que se recompone esa descomposición previa y se vuelven a 
reunir dichos elementos (proceso de abajo a arriba) reagrupándolos de nuevo y dotándolos 
de un sentido global y unitario (Lhôte 51). 
Además, en este enfoque se propone un modelo de “escucha” configurado por tres 
funciones (Modèle d’écoute active à trois fonctions). En dicho modelo se explica cómo el 
acto de escuchar es una acción compleja en la que todas las competencias, habilidades, 
conocimientos y atención del receptor (Lhôte 52)  están dirigidas hacia el mismo objetivo: 
comprender el mensaje.  
Se presenta a continuación la propuesta de E. Lhôthe en cuanto a su comprensión de cómo 
funciona este Modèle d’écoute active à trois fonctions (Lhôte 53): 
 
Figura 8. Representación del Modelo de Escucha Activa de tres Funciones de E. Lhôthe 
La función de Anclaje (Ancrage) se identifica con la selección de ciertos elementos del 
mensaje que sirven de punto de referencia (o de ancla) mientras se accede a la memoria, 
por lo tanto, es un proceso en el que se consume tiempo. La característica principal del 
Anclaje es la estaticidad (Lhôte 54). 
La función contigua es la de Localización (Repérage) en la que el receptor realiza hipótesis 
sobre el contenido del mensaje recorriendo la secuencia de delante hacia atrás y de atrás 
hacia delante. Es esta movilidad lo que caracteriza a esta función, aceptando o rechazando 
hipótesis. Dichas hipótesis (lingüísticas) toman forma gracias a lo que se ha interpretado, a 
la situación contextual y a la lógica del momento (Lhôte 55). 
Mientras que estas dos funciones (Anclaje y Localización) trabajan y se desarrollan de 
manera simultánea, es el resultado de su puesta en práctica lo que da lugar a la última 
función del Modelo de escucha activa: el Desencadenamiento (déclenchement) (Lhôte 55). 
Se identifica con el momento de la comprensión y, a diferencia del Anclaje, tiene lugar 
rápidamente cuando las dos funciones anteriores trabajan de forma eficaz. 
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4.a.8.3.a.3 Modelos Mixtos. 
 
Como se ha ido comprobando, no todas las teorías existentes pueden incluirse en una u otra 
categoría y es negligente considerar que para que una teoría sea válida debe de ser “pura” 
es sus premisas. Por ello se enuncian a continuación algunas de estas teorías que se 
incluyen dentro de los denominados Modelos mixtos, aquellas que parece que dan cuenta 
—de una manera más objetiva y próxima a la realidad—  de cómo se produce la adquisición 
y el aprendizaje de una LE, posicionándose desde un punto de vista más integrador y 
pluridimensional (Mayor 29). 
Se citan seguidamente aquellas propuestas más relevantes (siguiendo el criterio de J. 
Mayor) dentro de estos modelos pluridimendionales: el “Modelo de competición de Bates y 
MacWhinney (1982), MacWhinney (1987), Bates (1989); el Modelo integrador de Stern 
(1983) y el Modelo de procesamiento cognitivo de Carroll (1986)” (Mayor 30-32). 
Dentro de estos modelos se tiene en cuenta la importancia de la variación a nivel individual: 
se valora que la adquisición y el aprendizaje —ya sea de una LE o de cualquier otro tipo de 
conocimiento— depende en gran medida de las características específicas del discente (las 
cuales incluso pueden variar en el propio individuo pues los factores emocionales no son 
inamovibles) y del contexto en el que se desarrolle. 
 
4.a.9 Variables en la enseñanza / aprendizaje de la lengua extranjera. 
 
Una vez finalizada la panorámica de las teorías sobre la adquisición y el aprendizaje de una 
LE, a las hipótesis que las conforman y a sus respectivos enfoques, se abordarána 
continuación las variables existentes cuando se produce dicha adquisición y aprendizaje. 
Sirviéndonos de las palabras de J. Mayor (Mayor 38), a continuación se presentan en forma 
de esquema explicativo (diseño propio) los tipos de variables en la E/A de la LE 
diferenciados en dos categorías: la variable correspondiente a la actividad del individuo y la 




Figura 9. Esquema de los tipos de variables en la adquisición y aprendizaje de una lengua 
extranjera 
 
4.a.9.1 Variable correspondiente a la actividad del individuo. 
 
Los autores que han investigado estas variaciones a nivel individual coinciden en que los 
factores presentados en el esquema anterior, específicos en cada sujeto, influyen 
notablemente a la hora de adquirir una LE. De forma general, se reconoce que los factores 
más relevantes son los cognitivos, las aptitudes y los factores motivacionales (Ellis 30). Se 
trata, sin duda, de variables de tipo biológicoy psicológico/actitudinal (Mayor 38-39).  
De entre estos factores destaca la aptitud lingüística, definida por el Centro Virtual 
Cervantes (CVC) como el “conjunto de habilidades y capacidades que hace posible el 
proceso de aprendizaje de una lengua por parte del aprendiente” (Centro Virtual 
Cervantes)17. 
Este tipo de aptitud está formada por un conglomerado de diferentes habilidades, distintas 
dependiendo del modelo teórico elegido. Se incluyen en el esquema anterior el propuesto 
                                                          
17Diccionario de término clave de ELE. Centro Virtual Cervantes (CVC). Instituto Cervantes. [En línea]. Recuperado el 21 de 
enero de 2016, de http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/diccio_ele/diccionario/aptitud.htm 
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por Skehanen 1998 (Ellis 31-32): la habilidad de codificación fonética,la habilidad para el 
análisis lingüístico (en ella se aglutina la sensibilidad gramatical y la habilidad para el 
aprendizaje inductivo) y la habilidad referida a la memoria. 
Entre las variables de naturaleza psicológica se encuentran aspectos tan importantes como 
la edad del individuo, la actitud que demuestra y su tipo de personalidad. Todos estos 
aspectos repercuten marcadamente en el nivel y tipo de motivación que presenta el sujeto 
en un determinado momento. La motivación en relación con en el aprendizaje es igual de 
importante —o incluso mayor— que el de las habilidades cognitivas y aptitudinales: “los 
factores afectivos y motivacionales contribuyen al aprendizaje de una L2 tanto o más que los 
factores cognitivos […]” (Ellis 40). 
La motivación ya ha sido analizada minuciosamente en la sección 3.c.1.8 de esta tesis 
doctoral. Sin embargo, se volverá sobre este tema para aplicarlo —de forma reducida— a la 
E/A de la LE, empezando por abordar la diferencia establecida por Gardner en 1985 —
desde una perspectiva socio-psicológica (Ellis 32)— entre los conceptos de orientación y de 
motivación: 
 
Tabla 54. Elementos constitutivos de la motivación según Gadner 
A continuación se muestra otra forma de análisis de la motivación en el contexto de la 
enseñanza de la LE. Se trata del “Modelo de procesamiento de la motivación para el 
aprendizaje de una L2 en el aula” (Ellis 33), modelo que intenta mantener una perspectiva 
pluridimensional y cuyo autor, Dörnyei, distingue tres estadios de la motivación diferentes —





Tabla 55. Estadios de la motivación según Dörney 
 
4.a.9.2 Variable correspondiente al contexto (experiencia). 
 
No todas las variables vienen dadas por variaciones consecuencia de características 
individuales del sujeto. Cuando se habla de contexto se hace alusión a las diferentes 
experiencias que modifican el aprendizaje —ya sea de una LE como de cualquier otra 
materia—, empezando por la varianza producida por el tipo de docente: 
 
Tabla 56. Variabilidad en la adquisición de la lengua extranjera atendiendo al factor docente 
Observando el esquema propuesto al comienzo del subapartado se pueden apreciar otros 
factores que producen variaciones en la adquisición de la LE. Como expone J. Mayor 
(Mayor 44), dichas variables pueden oscilar dependiendo del tipo y de la frecuencia del 
refuerzo del aprendizaje (siendo éste el factor más influente), dependiendo igualmente de la 
imitación que se establezca y del modo de interacción en LE. 
También aparecen variaciones según el contexto emocional en el que se desenvuelve el 
aprendizaje: un clima relajado y seguro facilita la adquisición de la LE, un ambiente tenso o 
incómodo lo dificulta. 
Siguiendo con el esquema propuesto al comienzo de este subapartado, las controversias al 
nivel del diseño instruccional (Mayor 45) han sido incluidas en éste no sólo a modo 
informativo sino para demostrar la conveniencia del juego de sociedad que se ha creado 




4.a.10 Sistemas y características del procesamiento del aprendizaje y de la 
adquisición de la lengua extranjera. 
 
Con el objetivo de entender cómo procesamos y cómo podemos mejorar la adquisición de la 
LE, a continuación se reflexionará sobre los tres sistemas que se reconocen en el 
procesamiento del lenguaje: el sistema cognitivo, el sistema social y el sistema lingüístico. 
Fueron los expertos Hatch y Hawkins (1987) (Mayor 46) quienes postularon las tres posibles 
permutaciones de funcionamiento entre estos sistemas: funcionan de forma independiente; 
funcionan de manera conectada con relaciones de carácter binario entre ellos; funcionan de 
forma completamente integrada. 
Dejando a un lado dichas relaciones —de las cuales se sabe que todas se producen pero 
que de modo general trabajan las tres de modo integrado (Mayor 46)—, estos tres sistemas 
se corresponden con los tipos de variables que encontrábamos a la hora de aprender y 
adquirir una LE: a nivel cognitivo y lingüístico —íntimamente relacionados—, e igualmente a 
nivel social —tanto en la variable de tipo individual como de tipo contextual—. La 
importancia del sistema psicológico en el procesamiento del lenguaje puede ser incluido 
dentro del sistema cognitivo, pero apostillamos que, debido a su importancia, no estaría de 
más separarlo como un sistema por derecho propio. 
Continuando con esta línea de análisis, se explica a continuación —y con brevedad—dos 
notables características del procesamiento y de la adquisición de la LE. La primera se basa 
en la premisa de que el lenguaje “es en parte modular y serial” (Mayor 46). Con ello se 
refuerza lo que ya se comentó anteriormente en la subsección Teoría del Interaccionismo 
social de esta tesis doctoral (en el Modelo de escucha activa de tres funciones del Enfoque 
paisajístico) (véase apartado 4.a.8.3.a.2.2.c), en el cual se explicaba cómo actuaba 
cognitivamente el receptor de un mensaje, quien realizaba dos tipos de operaciones 
simultáneas: la primera en forma de módulos —al ir aislando segmentos de mayor a menor 
tamaño (de arriba abajo) en el mensaje—, anclando ciertos segmentos mientras accedía a 
la memoria; la segunda recorriendo el mensaje comunicativo de atrás hacia delante y de 
delante hacia atrás para relacionarla lógica y deductivamente con la situación contextual en 
la que se encontrase.  
Prosiguiendo con las explicaciones, se le caracteriza como serial porque los elementos 
segmentados son procesados uno a uno (lo cual no quiere decir que se haga de forma 
lineal). Es modular debido a que los enunciados y frases se descomponen en fragmentos —
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a los que podemos denominar también módulos— y que luego se recomponen para dotar al 
mensaje de un sentido unitario y global (en el proceso de abajo a arriba). 
La segunda característica del procesamiento del lenguaje es que es “en parte interactivo y 
simultáneo” (Mayor 46). Sabemos que el lenguaje es interactivo porque sin la interacción 
comunicativa entre dos sujetos éste no existiría. Además, a un nivel más específico, los 
elementos que conforman la lengua interactúan entre ellos porque están íntimamente 
relacionados (tomando como ejemplos la jerarquía del lenguaje o cómo funciona el acuerdo 
de género y de número o los tiempos verbales, etc.).  
Se caracteriza al lenguaje como simultáneo por diversas razones: por los procesos descritos 
en el párrafo anterior (Anclaje y Localización) que se desarrollan al mismo tiempo; porque 
significado y significante funcionan al mismo tiempo siendo entidades independientes; 
porque cuando se lee una palabra (sin pronunciarla en voz alta) se escucha el sonido de 
ésta mentalmente (véase esquema del Circuito fonológico, apartado 6.c.3.2.a.2 de la 
subsección Memoria no declarativa) y, cuando se habla se visualizan mentalmente también 
las palabras en el instante de la emisión (hecho mucho más generalizado cuando se está 
utilizando una LE). 
Todos estos datos nos ayudan a comprender que para incrementar el éxito del aprendizaje 
en los discentes de LE debe prestarse atención a todos y cada uno de estos sistemas 
(cognitivo, social, lingüístico y psicológico) con el objetivo de optimizar y facilitar el 
aprendizaje y la adquisición de la nueva lengua. Por ello el uso del juego es una herramienta 
tan apropiada para alcanzar dicho objetivo, pues cubre todos y cada uno de estos sistemas: 
la dimensión social, cognitiva y conativa (véase apartado 4.a.1 Tipos de procesamiento de la 
información). 
 
4.a.11 Principios generales para el éxito de la enseñanza de lengua extranjera. 
 
A continuación se recogen los principios generales para el éxito de la enseñanza de lenguas 
extranjeras (Ellis 37-46) propuestos por el experto R. Ellis. Se incluyen en este apartado por 
ser realmente apropiados para nuestro propósito: intentar demostrar cómo el juego 
(específicamente en la E/A de la LE) es un instrumento que cumple con todos estos 




Tabla 57. Principios generales para el éxito de la enseñanza de la lengua extranjera según 
R. Ellis 
Para concluir este apartado, se señalará que el cúmulo de información anterior (todos los 
principios que acaban de enumerarse, añadiendo el estudio de las variables —tanto 
individuales como contextuales— que provocan cambios en la adquisición de la lengua), 
sumándole la profusa cantidad de teorías, hipótesis y enfoques que se han tratado, junto 
con las nociones generales de cómo funciona el procesamiento de la información, los tipos 
de conocimiento y la aproximación al concepto de aprendizaje, servirán de marco de 
referencia para la defensa posterior de la validez del juego como herramienta educativa 
recurrente en el aula de LE. 
 
4.b El juego como instrumento didáctico para E /A de la LE. 
 
Uno de los puntos más destacables en la investigación sobre el uso del juego como 
herramienta didáctica está marcado por la dificultad de aproximación que presenta en 
términos teóricos: ¿Qué capacidades desarrolla el juego? ¿Qué tipo de habilidades 
potencia? ¿Qué aprendizajes se ven implicados y cómo los favorece?  
Responder a estas cuestiones resulta complicado debido a que las propuestas existentes 
divergen de unos autores a otros, no habiendo llegado a ningún acuerdo común (Vidal 17) y 
estando —gran parte de ellas— basadas en constructos teóricos y no en investigaciones 
prácticas: no se cuentan con datos suficientes para contestar adecuadamente a las 
preguntas anteriormente planteadas. 
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Es por ello que en este apartado se abordarán diferentes cuestiones relacionadas 
directamente con el empleo del juego como instrumento educativo, centrando el estudio en 
su uso como herramienta para la enseñanza de la LE. 
Se comenzará aclarando la confusión terminológica existente entre el término de juego y el 
de actividad lúdica para después abordar las definiciones de juego didáctico, analizando 
igualmente los tipos existentes y sus características propias. Seguidamentese tratarán los 
aspectos destacables del juego didáctico orientado hacia la enseñanza de LE: la 
responsabilidad docente y las propiedades específicas a tener en cuenta. Se continuará con 
la presentación de las posibles ventajas del juego educativo para cerrar el apartado con una 
serie de conclusiones acordes al tema tratado. 
 
4.b.1 Juego versus actividad lúdica. 
 
En general, “juego” y “actividad lúdica” son términos que se utilizan indistintamente porque 
ambos se inscriben en el ámbito de lo lúdico (Iglesias Casal 3). Sin embargo, es 
fundamental distinguirlos pues abarcan dos realidades bien diferentes: son conceptos 
cercanos pero no son sinónimos. 
 
4.b.1.1 Juego y actividad lúdica. 
 
Es el especialista Bonilla (1998) quien propone una distinción que aclara sus divergencias: 
el juego siempre contiene unas determinadas reglas —es una de sus características 
fundamentales (véase sección 3.c.1.6)— mientras que las actividades lúdicas no (Arias 
262). Por lo tanto, es este el punto de divergencia entre un concepto y el otro: la presencia o 
ausencia de reglas. 
El siguiente esquema explicativo (diseño propio) pone en relación los conceptos de lúdico, 




Figura 10. Esquema representativo de la relación entre los conceptos de lúdico, juego y 
actividad lúdica 
 
4.b.1.2 Juegos de ejercicios versus juegos. 
 
Dentro de esta dinámica de diferenciación terminológica entre actividad lúdica y juego es 
igualmente indispensable distinguir los “juegos de ejercicios” de los juegos propiamente 
dichos. Siguiendo las palabras de J. S. López —quien alude a lo propuesto por Hervé 
Boudin—: 
[…] los juegos de ejercicios prácticos o de aplicación, no constituyen verdaderamente 
juegos a pesar de que se presenten a menudo bajo esa apariencia, incluso si se trata 
de actividades más o menos divertidas para los estudiantes: […] respuestas 
verdadero-falso; […] respuestas presentadas bajo la forma de opciones múltiples 
[…]. (Suso López 7) 
Aunque se les denomine como “juegos de ejercicios prácticos” no dejan de ser actividades 
lúdicas y, por lo tanto, no son juegos propiamente dichos. El experto B. Jactat los bautiza 
como “ejercicios de connotación lúdica” o “pseudojuegos” (Jactat 30), poniendo como 
ejemplo de ellos las sopas de letras o los crucigramas. 
A nuestro entender, existiría otro detalle fundamental que diferenciaría ambos términos: 
mientras que el objetivo de estos pseudojuegos es claramente educativo —a pesar de que 
se presente como algo más ameno que los ejercicios de práctica clásicos— el del juego es, 
simplemente, jugar. Cuando hablamos de jugar como objetivo clave no estamos negando la 
presencia de otros objetivos secundarios (aprender determinado vocabulario, trabajar la 
expresión oral, la comprensión, etc.) que los estudiantes reconocen. Sin embargo, el 
objetivo o finalidad misma del juego es el propio juego: la diversión y el placer que provocan 




4.b.2 Definiciones de juego didáctico. 
 
Una vez delimitadas estas diferencias conceptuales, es el momento de aclarar y definir el 
término de juego didáctico, también conocido como juego educativo o lúdico-educativo, 
primero de forma general: 
[…] una actividad amena de recreación que sirve para desarrollar capacidades 
mediante una participación activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este 
sentido el aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz. (Sánchez 
Bénitez 23) 
Por lo tanto, el juego didáctico se caracteriza por ser divertido, por desarrollar el aprendizaje 
y las capacidades de los estudiantes y por favorecer su participación —tanto a nivel accional 
como afectivo—. Pero en esta definición no se hace referencia a las reglas del juego ni a los 
objetivos y contenidos didácticos que deben incluir este tipo de juegos. 
Es por ello que recurrimos a la propuesta de M. D. Chamorro Guerrero y N. Prats Fonts —
debido a que la anterior contiene ciertos vacíos de información— y en esta aparecen los 
elementos que encontramos ausentes—:“toda actividad dirigida a alcanzar un propósito, con 
unos límites definidos que constituyen sus reglas y que incorpora un elemento de diversión” 
(Chamorro y Prats 237). 
En la misma línea de entendimiento se encuentra la definición ofrecida por J. Rubio [et al], 
donde toman la propuesta de María Toth en 1995: “una actividad con reglas, un objetivo y 
un elemento importante de diversión” (Rubio [et al] 175-176).  
En dirección hacia el ámbito específico de la E/A de la LE, I. Arias Corrales propone otra 
definición diferente de juego didáctico —tomada de Andreu (2008)— y orientada bajo el 
enfoque comunicativo: 
[…] aquellas actividades incluidas en el programa de nuestra asignatura en las que 
se presenta un contexto real y una necesidad de utilizar el idioma y vocabulario 
específico en una finalidad lúdico-educativa.  (Arias 265) 
Se introduce a continuación la definición centrada en la enseñanza de lenguas más precisa 
que se ha encontrado (Cuq en 2003) pues en ella se incluyen prácticamente todas las 
características que definen al juego didáctico. Falta, únicamente, alguna referencia a su 




[…] Es una actividad de aprendizaje guiada por reglas y practicada por el placer que 
procura. Permite una comunicación entre aprendientes (recogida de informaciones, 
problemas a resolver, competición, creatividad, toma de decisiones, etc.). Orientada 
hacia un objetivo de aprendizaje, permite a los aprendientes a utilizar de forma 
colaborativa y creativa el conjunto de sus recursos verbales y comunicativos. (Arias 
265) 
Una vez aclarada la definición de juego didáctico o educativo, a continuación se 
especificarán los tipos de juegos lúdico-educativos que hay en el campo de la enseñanza de 
la LE. 
 
4.b.3 Tipos de juegos didácticos aplicados a la enseñanza de la LE. 
 
C. Muños y J. Valenzuela reconocen el juego didáctico —“juegos que han sido concebidos 
para el aprendizaje” (Muñoz y Valenzuela 2)— bajo la denominación de “juego serio”. En su 
investigación Escala de motivación por el juego (EMJ): estudio del uso del juego en 
contextos educativos se sirven de la diferenciación de Annetta (2010) para distinguir los 
tipos de juegos: “es necesario distinguir entre juegos serios, juegos serios con propósito 
educativo (SEGs), simulaciones y mundos virtuales” (Muñoz y Valenzuela 2). 
En esta investigación nada más nos centraremos en aquellos aplicados a la enseñanza de 
la LE, reconociendo dos tipos: el juego lingüístico y el juego comunicativo. El orden de uso 
natural de estos dos tipos de juegos didácticos para la E/A de la LE sería, según J. Suso 
López, primero el de los lingüísticos y después el de los comunicativos, siendo ésta la 
dinámica de la práctica de los “juegos comunicativos complejos” (Suso 19). 
 
4.b.3.1 Juego lingüístico. 
 
El experto J. S. López nos proporciona los siguientes ejemplos de juegos lingüísticos: 
“encontrar la palabra más larga, ordenar las imágenes, juegos lógicos, etc.” (Suso 8). 
Estos “juegos” son a los que el propio autor bautiza como “ejercicios prácticos” o de 
aplicación, es decir, actividades lúdicas y no juegos como tal. Igualmente, este tipo de 
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ejercicios son a los que B. Jactat denomina “pseudojuegos” o “ejercicios de connotación 
lúdica”. 
Por lo tanto, el juego lingüístico no es en sí un juego propiamente dicho sino una actividad 
lúdica —pues estas actividades no suelen presentar reglas—, más concretamente un 
pseudojuego de tipo lingüístico. 
 
4.b.3.2 Juego comunicativo. 
 
El juego comunicativo se asienta en las premisas de la interacción y del enfoque 
comunicativo, en el que el uso real y significativo de la LE es el eje fundamental del 
aprendizaje. Porque según este enfoque (y lo que los juegos comunicativos persiguen) este 
tipo de juegos busca la obtención de la competencia comunicativa de los 
estudiantes/jugadores en esa LE, que, al fin y al cabo, es “la finalidad del aprendizaje de una 
segunda lengua” (Nolasco 19). 
Por ello, porque es la comunicación el fundamental objetivo de este tipo de juego, destaca 
que en el juego comunicativo la palabra se convierte en medio de interacción real entre los 
jugadores/estudiantes. Esta instrumentalización de la LE da la oportunidad a los discentes 
de utilizarla con pleno sentido porque su empleo está justificado al crearse una necesidad de 
comunicación real.  
Muchos autores (como D. Baretta (Baretta 2); P. Lorente Fernández y M. Pizarro Carbona 
(Fernández y Pizarro 7); J. Rubio, A. D. García Conesa y  I. M. García Conesa (Juan [et al] 
175))  han reparado en esta característica del juego didáctico que proporciona el escenario 
ideal para la utilización con pleno sentido de la LE en el aula: no se trata de una simulación 
ni de un rol play —los estudiantes son conscientes de que se trata de realidades ficticias— 
sino de que es una situación real, espontánea y libre (acotada por los términos del juego). 
Por otra parte, es necesario enfatizar los tipos de objetivos que los juegos didácticos deben 
incluir conjuntamente: uno de tipo general, es decir, “un objetivo no-lingüístico —el propio de 
la estructura del juego”— (Chamorro y Prats 237) y otro/s objetivo/s de carácter lingüístico: 





4.b.4 Características de los juegos didácticos. 
 
Dos de las características básicas de los juegos didácticos a tener en cuenta son los 
distintos planos (Lorente y Pizarro 1) que lo construyen y la triple dimensión que presenta el 
juego comunicativo —esquema de diseño propio—: 
 
Figura 11. Esquema explicativo de las dimensiones del juego didáctico 
Cuando se emplea o analiza un juego se deben tener en cuenta estos tres aspectos: el 
juego en sí muestra propiedades propias (tipo de juego, dinámica, heurística, etc.); como 
recurso didáctico es imprescindible delimitar los objetivos, contenidos y adaptarlos a una 
programación para realizar una planificación adecuada; y en cuanto a la “técnica grupal” se 
hace referencia al número de jugadores y al tipo de relación que se establece entre ellos. 
La segunda característica a mencionar es sobre lo que diversos autores —como J. S. López 
o P. Lorente Fernández y M. Pizarro Carbona— han bautizado como la triple dimensión del 
juego comunicativo. Se muestra a continuación en forma de esquema explicativo de diseño 
propio: 
 
Figura 12. Esquema explicativo de las dimensiones y funciones del juego comunicativo 
De dicho esquema nada más resaltar que la función comunicativa cobra mucho más sentido 







4.b.5 Aspectos destacables del juego didáctico. 
 
El juego como recurso educativo debe de ser utilizado de una forma coherente y planificada. 
El papel del docente es, por lo tanto, fundamental en el proceso ya que debe dominar el 
material y saber cuándo debe emplearlo y con qué objetivos: “el éxito o el fracaso del juego 
depende, en gran parte, de las habilidades del docente” (Lorente y Pizarro 7). 
M. Vidal Lucena no se centra en las habilidades del profesor sino que analiza la relevancia 
de su papel centrándose en la edad de los discentes (Vidal 19). Esta adecuación de edad 
respecto al juego es fundamental porque “no hay límite de edad para que se utilice el juego 
como recurso pedagógico” (Baretta 3). 
Además de dichas consideraciones, el docente que se decida a utilizar el juego como 
instrumento educativo debe prestar atención a los procesos que en él tienen lugar: fijarse no 
sólo en el resultado sino también en el desarrollo del mismo. Según M. A. Prieto García 
Tuñón y M. Sanuy Simón (acudiendo a la propuesta de María Montessori) reconocen dos 
momentos: uno de “Iniciación” (Prieto y Sanuy 53) en el que el sujeto toma contacto con el 
nuevo material y otro de “Denominación”, en el cual el docente interviene para aclarar y 
ayudar cuando exista confusión. Pero en esta concepción dual del proceso se obvia una 
parte fundamental del mismo: la fase de “Dominio” en la que la mecánica del funcionamiento 
del juego se suprime y se automatiza y a la que también debe prestarse atención. 
Después de todo lo anteriormente expuesto, es necesario comprender que si se pretende 
que la aplicación del juego educativo en el aula tenga éxito y cumpla las expectativas 
esperadas, es imprescindible que el docente domine y conozca al dedillo el instrumento que 
decida utilizar así como todos estos aspectos que acaban de ser destacados. Por ello, en la 





Como se ha explicado en el subapartado anterior, tener en cuenta la planificación didáctica 
(Arias 265) a la hora de emplear el juego en la clase es imprescindible. Se presenta a 
continuación una tabla donde se recurre a diferentes autores para identificar los elementos 
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que el docente debe tener en cuenta a la hora de planificar el empleo del juego en el aula de 
LE (ver formato ampliado en el anexo L): 
 
Tabla 58. Comparativa sobre los aspectos a tener en cuenta en la planificación docente del 
juego didáctico en el aula de lengua extranjera según diferentes autores 
Como se puede comprobar en la tabla propuesta, los autores analizados coinciden en 
diversos aspectos imprescindibles a la hora de planificar el uso del juego en la clase de LE. 
A continuación se detallan las conclusiones del análisis de esta tabla comparativa 
desarrollando los elementos de las columnas, siguiendo el orden de izquierda a derecha —
empezando por la programación y terminando por los recursos—. 
Para facilitar su interpretación se han empleado códigos de colores: el color amarillo para 
indicar las ventajas coincidentes entre cuatro o más autores, el color rosa para en el que las 
coincidencias ascienden a tres y el color verde para aquellas en las que sólo convergen dos 
expertos. 
Como se comprueba en esta comparativa, la correspondencia obligada con el programa de 
la asignatura (la programación de objetivos y contenidos adecuados) es el aspecto de la 
planificación en el que los autores más coinciden —en una proporción de 6/7—. Además, 
algunos de ellos —como J. Rubio [et al]— matizan que es igualmente importante conocer 
cuál es el objetivo específico del juego y no sólo los objetivos/contenidos de índole didáctico 
que deben ir acorde a las necesidades de la unidad didáctica (UD en adelante) del 
momento, insertadas apropiadamente en la programación anual de la asignatura. 
El acuerdo entorno a los contenidos (la otra parte de la programación) es menor que el de 
los objetivos —con una proporción de 4/7—, a pesar de que parezca ilógica esta variación. 
A nuestro entender, tanto los objetivos (generales del juego como específicos a nivel 
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didáctico) como los contenidos tienen la misma relevancia en la planificación del juego para 
aprender una LE. 
Directamente relacionado con los contenidos y los objetivos se analiza a continuación la 
función que debe cumplir el juego en el seno de la UD. Es otro de los elementos en los que 
los autores convergen en aceptar —en una proporción de 4/7—, puesto que al juego se le 
concede valor utilitario y, por lo tanto, es necesario que tenga una función acorde a la UD en 
la que se inscribe. 
El siguiente aspecto a tener en cuenta es la elección del momento más propicio para su 
empleo. Se trata de un factor muy relacionado con la función y con los objetivos a alcanzar. 
De los autores estudiados, solamente dos de ellos —en una proporción de 2/7— tienen este 
aspecto en cuenta a la hora de programar el momento de su ejecución en el aula. 
A continuación se aborda otro de los puntos fundamentales que los docentes deben tener en 
cuenta para asegurar el éxito del empleo del juego para la clase de LE: el conocimiento de 
las características de los discentes —coincidente en cinco de los siete autores estudiados 
(5/7)—. Entre ellas, la más relevante y aceptada por los expertos analizados es la 
importancia de la edad, seguida por el nivel o la etapa educativa en el que se encuentren los 
educandos, incorporando también el interés que se debe mostrar hacia las necesidades de 
los estudiantes, el tipo de personalidad que presentan, sus estilos de aprendizaje y el 
número de participantes.  
Todas estas características ayudan al docente a seleccionar mejor uno u otro juego y a 
saber cuál es el mejor momento para aplicarlo, qué grupos debe formar para que las 
relaciones funcionen y acorde a las necesidades y personalidades de los discentes. 
Y todos estos aspectos —más de tipo personal— convergen en un objetivo primario de la 
aplicación del juego: que sea motivador para los estudiantes, que lo encuentren 
suficientemente atractivo para querer participar por voluntad propia. Por lo tanto, otro factor 
determinante debe centrarse en considerar qué es y qué no es motivador y atractivo para los 
alumnos —incluso aunque de los siete autores analizados sólo dos lo incluyan (2/7) como 
aspecto importante a la hora de planificar el futuro uso del juego—. 
Otro elemento que es imprescindible tener en cuenta es que las reglas del juego deben 
presentarse de forma clara, sin modificaciones posteriores. Al igual que pasaba con la 
motivación, sólo dos de los autores (2/7) la sitúan como un elemento importante pero 
nosotros —por experiencia propia— sabemos que una exposición clara de las reglas del 
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juego es fundamental para que después no haya confusiones o malentendidos durante su 
puesta en práctica. 
Por otra parte —y dependiendo de la edad de los estudiantes— es recomendable la 
comunicación de la utilidad del juego a los aprendientes: qué objetivos se pretenden 
alcanzar, que contenidos se quieren revisar, que habilidades o destrezas se planean 
potenciar, etc.  
Los dos siguientes aspectos desarrollados sólo son propuestos por un autor cada uno — 
proporción 1/7 en ambos casos—. Sin embargo, han sido incluidos en esta comparativa 
porque parece fundamental tenerlos en cuenta: tanto el seguimiento del proceso (del juego) 
como la necesidad de enseñar un vocabulario específico. 
En el primer caso, el docente no solamente debe prestar atención a la planificación y al 
resultado de la aplicación del juego en el aula de LE, debe observar cómo se desarrollan las 
sesiones para captar posibles contenidos a revisar, reglas o conceptos que se deben 
aclarar, dinámicas interpersonales que se deben modificar, etc. Son muchas las 
observaciones que el docente debe hacer mientras los estudiantes están en proceso de 
juego para poder así corregir lo que se deba o para comprobar los conocimientos adquiridos 
correctamente. 
En el segundo caso, parece igual de fundamental la necesidad de incluir en la planificación 
el vocabulario específico a utilizar en el juego: no sólo el referido al propio juego (como ¿A 
quién le toca?, pierdes turno, tira el dado, etc.) sino al del tema en general que se vaya a 
abordar. 
El penúltimo aspecto que no se debe obviar es la necesidad de conocer en profundidad el 
material que se va a emplear, elemento que ya se ha desarrollado anteriormente y que 
aparece en una proporción de 3/7 en esta comparativa. 
El último aspecto que es imprescindible incluir implica el conocimiento de los recursos 
disponibles: parece obligado conocer de qué tipo de material se dispone tanto cómo de su 
cantidad respecto al número de estudiantes que van a participar. Se debe ser realista a la 
hora de planificar el tipo de juego y según las posibilidades de las que se dispone: tanto 
instrumentales como de espacio. 
Este último elemento solamente un autor lo tiene en consideración. A nuestro entender, sin 
embargo, se trata de un aspecto relevante en el momento en el que la idea de utilizar el 
juego en el aula se hace real. 
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De hecho, fijándose en los aspectos que incluidos en esta tabla comparativa se percibe que 
solamente uno de ellos se refiere específicamente a la enseñanza de la LE (enseñar el 
vocabulario específico). El resto de factores propuestos pueden ser transferidos a cualquier 
otra asignatura en la que el docente quiera emplear el juego como instrumento educativo. 
Es evidente que la planificación que se lleve a cabo dependerá en gran medida del uso o 
usos que se le quieran acordar al juego en el aula, es decir, su función dentro de la UD. Sin 
embargo, las ventajas que el juego proporciona no se restringen a elegir una función u otra 
para trabajar determinados contenidos u objetivos. Por ello, serán desarrolladas en el 
siguiente subapartado. 
 
4.b.6 Ventajas del empleo del juego didáctico. 
 
Algunos de los autores que se han investigado utilizan como sinónimos los términos ventaja 
y beneficio. Se presentan a continuación las definiciones que propone la Real Academia de 
la lengua Española (RAE) de acuerdo a ambos conceptos para evitar posibles confusiones: 
- Ventaja: Superioridad o mejoría de alguien o algo respecto de otra persona o cosa. 
- Beneficio: Bien que se hace o se recibe. 
Por lo tanto, se hablará de las ventajas que proporciona el empleo del juego educativo en la 
clase de LE en comparación con la enseñanza más cercana al modelo clásico actual 
(centrado en el profesor, estudiante de tipo pasivo). 
Debido a las numerosas ventajas propuestas por los múltiples autores y a las posibles 
confusiones a las que pueda dar lugar su puesta en común, se ha creído conveniente 
separar y crear dos tablas comparativas diferentes —siguiendo una línea de análisis de lo 
más general hacia lo más específico—: una dedicada a las ventajas del juego infantil y otra 
a las del juego para aprender específicamente una LE.  
La tabla concerniente a las ventajas del juego infantil se encuentra adjuntada en los anexos 
de este trabajo (véase anexo M) y su análisis no será desarrollado en esta investigación: su 
funcionalidad se restringe a la comparación de los ítems en común con las ventajas 
contempladas en la tabla para aprender una LE (véase su formato ampliado en el anexo N).  
Su inclusión en este trabajo, por lo tanto, se debe a que objetivo final de la elaboración de 
estas tablas es compararlas para encontrar las ventajas coincidentes en ambas y de esta 
forma poder crear después una nueva tabla en la que se recogerán estas ventajas del juego 
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clasificadas de forma más sintética: diferenciadas en generalesy en específicas de la E/A de 
la LE (véase anexo O). 
 
4.b.6.1 Juego y E/A de una LE. 
 
 
Tabla 59. Comparativa de las ventajas del juego en la enseñanza/aprendizaje en el aula de 
lenguas extranjeras según diferentes autores 
Las conclusiones extraídas del análisis de esta tabla se han realizado siguiendo un orden de 
izquierda a derecha y examinando cada elemento constitutivo de ésta para comentarlo con 
brevedad.  
Antes de empezar el desarrollo de las conclusiones de la tabla se explicará de forma 
sintética los códigos de colores empleados en ella para facilitar su interpretación: se ha 
usado el color amarillo para indicar las ventajas coincidentes entre cuatro o más autores, el 
color rosa para en las que las coincidencias ascienden a tres y el color verde para aquellas 
en las que sólo convergen dos expertos. El color violeta del encabezado se ha utilizado para 
destacar las ventajas que coinciden con las del uso del juego educativo infantil —datos que 
se cruzarán en el siguiente subapartado—. 
La primera ventaja de la tabla se centra en la pedagogía centrada en el alumno. Ésta es una 
de las grandes ventajas del juego pues permite que el alumno sea el responsable y el 
agente activo en su aprendizaje. De esta manera se le permite construir aprendizajes 
significativos sobre los conocimientos o habilidades propuestas en el juego mientras que las 
funciones del docente se limitan a promover o motivar, ayudar o solventar dudas, realizar 
aclaraciones u orientar a los estudiantes. Su tiempo de intervención en el aprendizaje se 
reduce gracias a este comportamiento de tipo pasivo (estilo de mediador). 
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Además, en la tabla se comprueba que la mitad de los autores investigados —en una 
proporción de 4/8— comparten la idea de que la promoción de la pedagogía centrada en el 
alumno es una gran ventaja que proporciona el uso del juego didáctico para la E/A de la LE. 
La segunda ventaja profundiza sobre la necesidad de comunicación real a la que da pie el 
uso del juego didáctico. Como la enseñanza se centra en el alumno, éste tiene la posibilidad 
de comunicarse libremente en el juego: de hecho, debe hacerlo para poder jugar. Es 
fundamental entender que se trata de una ventaja muy importante porque ayuda a los 
discentes a comprender que la lengua tiene una utilidad real: la comunicación. Además, no 
son interacciones forzadas o modelizadas sino intercambios libres no estandarizados —lo 
que da lugar a una comunicación más próxima a la que se produciría en la realidad—.  
A pesar de lo que supone para la enseñanza de lenguas esta ventaja, sólo dos autoras —de 
los ocho expertos (2/8)— la identifican y la proponen como tal.  
La tercera ventaja del empleo del juego didáctico para la E/A de LE que se incluye en la 
tabla comparativa se encuentra íntimamente relacionada con la anterior, puesto que el uso 
del juego educativo propicia la práctica comunicativa de los discentes. El juego da pie a que 
los aprendientes se comuniquen y que puedan desarrollar la práctica comunicativa (y con 
ello la competencia comunicativa) en la LE sobre diferentes contenidos —ya sean de 
vocabulario, gramática o fonética—. En esta nueva ventaja la proporción de acuerdo entre 
los investigados aumenta —cuatro de los ocho expertos coinciden (4/8)— respecto a la 
proporción de la ventaja anterior. 
Porque cuando a los estudiantes se les permite comunicarse libremente y desarrollar sus 
propias estrategias y conocimientos —con el fin de realizar interacciones en LE— se les 
está ayudando a crear sus propios procedimientos y recursos para enfrentarse a situaciones 
similaresen el futuro. De esta forma, el empleo del juego favorece la autoconfianza de los 
discentes, una nueva ventaja que sólo sostienen dos autoras de los ocho incluidos en la 
tabla comparativa (2/8).  
Así, el aumento de la autoconfianza de los estudiantes no tendría lugar si no se potenciara 
su autonomía con el empleo del juego: necesitan actuar de forma autónoma (Sánchez 
Benítez 10) para probar su manejo de la LE y, gracias al método de ensayo-error (junto con 
otros procesos de adquisición de la LE: imitación, repetición, memorización, etc.), pueden 
desarrollar la anteriormente citada autoconfianza, porque la práctica proporciona 
conocimiento y, cuanto más se sabe, mayor seguridad y mayor confianza en uno mismo. 
A pesar de que es fácil reconocer esta ventaja del juego educativo en el aula de LE, 
solamente una autora (1/8) hace referencia al desarrollo de la autonomía a la que el juego 
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didáctico da lugar: una independencia que crea la situación perfecta para que los discentes 
actúen de forma autónoma y desarrollen la competencia comunicativa (Sánchez Benítez 5). 
Cuando los estudiantes comienzan a adquirir esa confianza en sí mismos, el ambiente que 
se respira en el aula de LE cambia porque estos se sienten más tranquilos y confiados. Por 
lo tanto, el empleo del juego educativo favorece la creación de un clima relajado en la clase: 
“el juego crea un ambiente ameno, donde los alumnos se expresan más libremente […]” 
(Baretta 2). 
De los ocho autores analizados, la mitad coinciden (4/8) al reconocer esta gran ventaja que 
proporciona el uso del juego en el aula. Además, este buen ambiente no sólo se produce 
porque los alumnos se encuentren más relajados sino porque están jugando y, jugar es 
sinónimo de diversión. 
Así, la siguiente ventaja reconocida del juego es que éste fomenta la diversión. Porque es 
innegable que se juega para divertirse y porque ello conlleva placer y, sin embargo, sólo tres 
de los ocho expertos estudiados (3/8) lo consideran una ventaja. Lo que es todavía más 
evidente es que gracias a este ambiente ameno y a la diversión que el juego provoca los 
discentes se encuentran más motivados para aprender. 
Esta es otra de las ventajas primordiales del empleo del juego educativo en el aula de LE (y 
la más reconocida por los autores investigados de la tabla comparativa (5/8)), pues esta 
actividad ayuda a mantener y/o aumentar la motivación de los estudiantes. Gracias a todas 
las ventajas enumeradas anteriormente los alumnos que utilizan juegos educativos en el 
aula se sienten más motivados porque sus experiencias son más amenas, lo que les ayuda 
a querer repetirlas posteriormente. Además (como se explicaba en la sección 4.a.10.1 de 
este mismo capítulo) la motivación es, dentro de las variables individuales de los 
estudiantes, uno de los factores psicológicos clave para facilitar y propiciar el estado de 
ánimo adecuado para que se produzca una adquisición y un aprendizaje más sencillo y 
eficaz de la LE. 
Otra ventaja que ayuda a reforzar esta motivación es que el juego permite que se favorezca 
la idea de progreso, porque todos los juegos cuentan con un principio y un final, por lo que al 
terminarlo los estudiantes/jugadores tienen la sensación no solamente de haber asimilado 
más conocimientos sino de haber avanzado y progresado por finalizar el proceso lúdico. 
Puede que no se conciba como una gran ventaja (únicamente S. Cabané Rampérez la tiene 
en consideración de todos los autores analizados) (1/6) pero es un granito de arena más 
que ayuda a consolidar esa motivación potenciada en el juego. 
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Esta potenciación de la motivación es la base también para que los discentes se sientan 
animados y con más ganas de participar. Es por ello que la siguiente ventaja abordada es 
aquella que sostiene que el empleo del juego en el aula de LE promueve la participación. Se 
trata de una ventaja muy importante porque para aprender a comunicarse en otro idioma es 
fundamental participar: si no se es el centro del aprendizaje, si no se tienen razones para 
hablar, si no se es suficientemente autónomo y no se tiene un mínimo de autoconfianza, si 
no se encuentra en un ambiente distendido y divertido, si se encuentra poco motivado…el 
discente difícilmente querrá intervenir y, consecuentemente, no mejorará su dominio de la 
lengua. Cuatro de los ocho expertos analizados (4/8) coinciden en señalar esta gran ventaja 
del juego aplicado a la E/A de la LE. 
Es necesario remarcar también que el incremento de este tipo de participación es voluntaria, 
no forzada. Por eso las relaciones que se establecen entre los alumnos cuando juegan 
crean ese ambiente ideal para desarrollar actitudes y comportamientos sociales sanos: a 
tener iniciativa, a ayudar, a respetar el turno de palabra y las opiniones de los demás, a 
cooperar, a colaborar, a aceptar las derrotas y a saber gestionar los triunfos en relación con 
los demás (niveles adecuados de competitividad). Por ello, se reconoce como otra ventaja 
indiscutible que promociona y desarrolla actitudes sociales sanas —a pesar de que sólo tres 
de los ocho autores (3/8) la tengan en consideración—. 
Continuando en la misma línea de pensamiento, la ventaja lógicamente derivada de la 
anterior se corresponde con que en este tipo de juegos se favorece la cooperación, la 
integración y la cohesión grupal. Todo ello contribuye a que los estudiantes se sientan más 
cómodos en sus interacciones y que establezcan lazos afectivos (Falco y Buffa 568) entre 
ellos que facilitan el aprendizaje. A pesar de que es una ventaja clara, nada más que dos 
autores (2/8) la señalan como tal. 
Sin necesidad de recapitular profundamente, las once ventajas hasta ahora analizadas no 
hacen más que justificar la validez del juego como instrumento educativo para la E/A de la 
LE, porque todas ellas convergen en una sola: el uso del juego didáctico estimula la 
adquisición del lenguaje.  
Se trata de una conclusión transparente pero que únicamente dos autoras se han detenido a 
especificar (contando como una sola en la tabla comparativa (1/6): M. D. Chamorro Guerrero 
y N. Prats Fonts). Es sorprendente que ningún otro autor de los investigados haya recalcado 
esta ventaja que, a fin de cuentas, es la ventaja principal por la que el juego se emplea: 
porque favorece, facilita y estimula la E/A de la LE. 
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Una de las razones por las que lo facilita es porque (generalmente) con él se fomenta el uso 
de las cuatro destrezas (la expresión y la comprensión tanto oral como escrita). Muchas 
veces un tipo de destreza se promociona más que otra pero suelen combinarse —como 
mínimo— dos de ellas para el ejercicio de cualquier juego: si es oral, por ejemplo, ya se 
trabajan tanto la comprensión como la expresión. Es destacable que únicamente dos 
autores (2/8) subrayan esta ventaja que, a nuestro parecer, es muy valiosa para la 
enseñanza de lenguas. 
Se trata de una ventaja muy provechosa porque con la implementación y el empleo de cada 
destreza los estudiantes adquieren y desarrollan diferentes habilidades, capacidades y 
estrategias para comunicarse en LE. Pero ya no haciendo referencia únicamente a 
habilidades lingüísticas o de tipo cognitivo —de aprendizaje—, sino también a las de tipo 
social y emocional. Cuatro de los ocho expertos (4/8) mencionados en la tabla comparativa 
coinciden al seleccionar el desarrollo de capacidades, estrategias y habilidades como otra 
de las muchas ventajas que posee el juego didáctico en la E/A de la LE. 
Que el juego posibilite el uso de tan amplias y variadas capacidades como destrezas 
(lingüísticas y no lingüísticas) implica que su nivel de adaptabilidad es otra ventaja muy a 
tener en cuenta: por un lado favorece la facilidad de ajuste a las características de los 
discentes y por otro propicia la flexibilidad de conocimientos.Que una única herramienta 
didáctica pueda ajustarse a los estilos y modos de aprendizaje de diferentes estudiantes —
al igual que al nivel, edad, personalidad, intereses— es un logro considerable. Pero además, 
el acercamiento a los contenidos a tratar es igualmente flexible porque de un juego a otro los 
soportes son muy variables, por lo que se puede seleccionar un tipo u otro dependiendo de 
las necesidades de aprendizaje y del contexto. 
Esta flexibilidad se presenta también bajo otra óptica diferente: la del empleo docente. 
Porque otra reconocida ventaja del juego didáctico aplicado a la clase de LE es su 
capacidad de versatilidad por los diferentes usos (Baretta 2) que se le adjudican —
reconocida por cuatro de los ocho autores investigados (4/8)—. En general, se 
identificanseis tipos diferentes de empleos: como introducción, como consolidación, como 
refuerzo, como revisión (tanto comprobación como diagnóstico de dificultades o 
necesidades), como ampliación o como evaluación. 
Otra de las ventajas derivadas de esta versatilidad del uso del juego se hace patente como 
instrumento de evaluación: los estudiantes no son conscientes de que están siendo 
observados y evaluados —se encuentran absortos en el propio juego— por lo que no sufren 
ni nerviosismo ni estrés y el docente puede comprobar así su verdadero nivel de lengua: “el 
profesor puede evaluar las destrezas orales y auditivas de los alumnos sin que ellos se 
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sientan presionados” (Rubio [et al] 184). Otra ventaja es el apropiado empleo del juego 
como instrumento de autoevaluación: “jugar le permite al estudiante conocer sus fortalezas y 
debilidades […]” (Falco y Buffa 568). 
La versatilidad del juego didáctico propicia igualmente la consolidación de otra ventaja, pues 
activa la creatividad, es decir, potencia el desarrollo y la resolución de problemas (tanto 
lingüísticos como no lingüísticos) con el uso de la originalidad y la espontaneidad, ayudando 
a crear, a descubrir, a imaginar o a deducir. 
Esta ventaja nos conduce a la siguiente por orden lógico: el juego didáctico crea un nivel 
óptimo de ansiedad. Lo que el experto R. Ellis intenta hacer comprender con esta ventaja es 
que en el juego los estudiantes sienten la ansiedad perfecta para aprender y adquirir 
conocimientos: no mucha como para que el estrés o la presión modifiquen sus acciones, 
conocimientos o habilidades, ni tan poca como para que se relajen demasiado y no rindan o 
presten la atención suficiente. Es la tensión del juego (véase subsección 3.c.1.7.a de esta 
tesis doctoral) la que proporciona ese nivel específico y tremendamente adecuado para 
facilitar el aprendizaje y adquisición de la LE. 
Por eso se señala de nuevo la maleabilidad y la flexibilidad del juego, esta vez frente al 
concepto y a las reacciones cuando se cometen errores: es una nueva ventaja a la que 
aludir puesto que ayuda a los estudiantes a que no tengan miedo a fallar, a que no le tengan 
miedo al error. Puede parecer una ventaja secundaria pero no lo es, menos aun si se aborda 
en el contexto del aprendizaje de una LE donde, por lo general, se cometen muchos errores.  
La última ventaja que se tratará solamente fue propuesta por el experto en juegos FLE 
(Français Langue Étrangère) B. Jactat (proporción de 1/8). Sin embargo, se ha incluido en 
esta tabla porque señala que el juego capta la atención tanto de los jugadores como de los 
espectadores, una ventaja que conlleva posteriormente un desarrollo paralelo del nivel de 
concentración de los estudiantes. No es, por lo tanto, una ventaja que se deba ignorar. 
A causa de las múltiples coincidencias encontradas entre las ventajas del juego didáctico 
infantil  —más general— (véase anexo M) y de las específicas para la LE, se ha diseñado 
un cuadro explicativo donde se sintetiza este amplio volumen de ventajas encontradas 
(dieciocho para las del juego infantil y veintiuna para las de LE) englobadas en dos 
categorías: una de tipo más general (las halladas en la comparativa de ambas tablas y 
marcadas en color violeta en sus respectivos encabezados) y otra de las ventajas 




Tabla 60. Resumen de las ventajas generales y específicas del juego didáctico aplicado a la 
enseñanza/aprendizaje de una lengua extranjera 
Para finalizar y concluir este capítulo parece adecuado subrayar que el empleo del juego no 
se debe tomar a la ligera por tratarse, precisamente, de un juego (véase 4.b.5.1 
Planificación del empleo del juego), así pues, aquellos profesores que se planteen utilizarlo 
en sus clases deben tener presente la necesidad de planificación y todos las 
consideraciones necesarias para que su utilización sea adecuada y, objetivamente, exitosa:  
Por ejemplo, al aplicar la ley del efecto, según la cual las consecuencias agradables 
de los actos motivan que éstos se repitan (se aprendan) y las desagradables tienden 
a cancelarlos. Entonces, si el juego, que es agradable, sigue al aprendizaje, éste se 
afianzará; pero si un aprendizaje enojoso sigue al hecho de jugar, contribuirá a que el 
juego termine aburriendo y se abandone. (Secadas 574) 
Porque el juego presenta múltiples ventajas pero, con una mala gestión, puede 











5. CATALOGACIÓN DE LOS JUEGOS PARA ELE, FLE, ESL. 
 
Como se demostró en el subapartado 3.f.2 de esta tesis doctoral, las clasificaciones y 
catalogaciones de los juegos son numerosas y diversas pues todo depende desde el ángulo 
de estudio desde el que se le aproxime. 
En la actualidad, no existe ninguna catalogación específica para los juegos de sociedad 
dirigidos a la enseñanza de la lengua extranjera (LE). Por ello, este capítulo está dedicado al 
desarrollo de una nueva catalogación en la cual no sólo se recogen los nombres de los 
juegos de sociedad comercialmente disponibles para la enseñanza / aprendizaje (E/A) del 
Español como Lengua Extranjera (ELE), Français Langue Étrangère (FLE) y English as a 
Second Language (ESL) sino que también se incorporan observaciones relevantes para su 
aplicación educativa.  
El número total de juegos catalogados asciende a ciento sesenta y siete: veintinueve para el 
aprendizaje específico del español como lengua extranjera (ELE), dieciséis para francés 
(FLE), veinticinco para inglés (ESL) y noventa y siete trasladados a —como mínimo— dos 
lenguas diferentes. 
Además, esta catalogación se ha realizado empleando un modelo de tabla base donde se 
analizan los diferentes aspectos de cada juego, centrándose en los elementos más 
importantes —tanto a nivel general como educativo— con el objetivo de mostrar las 
especificidades de cada uno. Esta tabla cumple la función de organizador de los contenidos 
y sirve como soporte comparativo entre los juegos incluidos. Los descriptores que forman 
parte de la tabla serán analizados detalladamente en este capítulo (véase subapartado 
5.a.2). 
La finalidad de esta catalogación es doble: por un lado, obtener una panorámica general del 
estado de la producción mercantil de juegos de sociedad educativos para la E/A del español, 
francés e inglés como lenguas extranjeras; por otro lado, el objetivo secundario perseguido 
es ayudar a los docentes interesados en el empleo didáctico del juego a encontrar el que 
mejor se adecúea sus clases (facilitando su acercamiento a todos los juegos disponibles) y 
favoreciendo así una elección apropiada en relación con las necesidades y objetivos 
planificados por el docente. 
Esta catalogación se ha centrado solamente en los juegos de sociedad para restringir la 
gran variedad existente. Es indispensable señalar también que será dividida según la lengua 
meta que se pretende enseñar en el juego: para aprender español como LE, francés o 
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inglés. Dentro del conjunto de juegos de cada lengua, éstos serán ordenados por orden 
alfabético. 
La creación de esta catalogación se justifica desde el punto de vista de la investigación pues 
“los juegos serios con propósito educativo —en especial los de tablero (board games)— han 
sido claramente menos estudiados que los juegos con soporte computacional” (Muñoz y 
Valenzuela 2). De esta manera, cualquier profesor que se muestre interesado en el empleo 
de este tipo de juego en el aula podrá recurrir a este catálogo y encontrar todos los juegos 
disponibles y ordenados es una única muestra. 
 
5.a Cómo analizar un juego. 
 
Antes de presentar la catalogación es prioritario explicar algunas de las diferentes 
posibilidades existentes para el análisis de juegos. Los ítems que componen el modelo de la 
tabla de análisis que estructura esta catalogación han sido extraídos de diversas 
propuestas, habiendo sido elegidos los más apropiados para la observación explícita de los 
juegos de sociedad para aprender una LE. 
 
5.a.1 Tipos de análisis de juegos. 
 
En los juegos investigados en esta catalogación nos serviremos del enfoque lingüístico 
(Robles 25) para acercarnos al análisis del texto en el que se recogen las reglas de cada 
uno de los juegos. Sin embargo, no todos los elementos de los juegos pueden vislumbrarse 
atendiendo únicamente a su reglamento. 
La mecánica y la dinámica que se establecen en los juegos son difíciles de aislar solamente 
analizandolas reglas del juego. Por ello se ha recurrido también al método de análisis y 
desarrollo de juegos más conocido, el MDA Framework (Mechanics, Dynamics and 
Aesthetics) (Ramírez 79).  
Este modelo proporciona un conjunto de elementos que centran la atención en la mecánica 
del juego (en sus reglas), en sus dinámicas (las relaciones entre los jugadores y el juego) y, 
por último, en el componente estético —emocional—  (las sensaciones y sentimientos que 
se despiertan en el juego). 
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El sistema de puntos, por ejemplo, es un tipo específico de mecánica. Nos hemos servido de 
la base general del MDA para describir el juego creado (véase capítulo seis) gracias a que 
su diferenciación entre mecánicas y dinámicas es muy adecuada para comprender y 
analizar correctamente su funcionamiento. En el caso de esta catalogación, ambos procesos 
se han agrupado bajo uno solo: la heurística del juego. No se ha recurrido al componente 
emocional por considerarlo un ítem altamente subjetivo. 
Sin embargo, existe otra forma de estudio del juego a través del análisis de sus 
características: una manera mucho más detallada y acorde con las necesidades de la 
catalogación creada. Los expertos Garfield, R., Gutschera, K. R., & Elias, G. S. han 
investigado en profundidad las características de los juegos en su obra Characteristics of 
games publicada en 2012, diferenciando las más relevantes en el diseño y análisis de los 
juegos. 
De todas sus aclaraciones, se muestran a continuación aquellas consideradas las más 
relevantes (por estar incluidas en el nuevo juego educativo creado para aprender español 
como LE “7 Cubos” —capítulo seis de esta tesis doctoral—) y especificando aquellas que se 
han elegido como ítems de la nueva catalogación de los juegos de sociedad para aprender 
una LE. 
Al igual que J. L. Ramírez Cogollor en Gamificación: mecánicas de juegos en tu vida 
personal y profesional hace alusión a la mecánica por puntos que muestran muchos juegos, 
en Characteristics of games se encuentra mucho más ampliada. Es importante comprender 
lo que significa el concepto de atom: 
[…] the smallest complete unit of play, in the sense that the players feel they’ve 
“really played” some of the game (two possessions in football, or one level in Donkey 
Kong). (Garfield [et al] 20) 
Cada “atom” se traduce para el jugador en una participación completa en el juego (tiene un 
principio y un final) y su duración depende de la estructura particular de cada uno. El atom 
se relaciona con la mecánica de puntos pues suele ocurrir que un atom se identifica con el 
valor de un punto. Por ello cada realización de un atom produce satisfacción en el jugador, 
porque conlleva la sensación de participación con la obtención de resultados inmediatos, se 
percibe como un minijuego (tienen un principio y un final). 
La presencia (o ausencia) de minijuegos es otra de las características que puede presentar 
un juego. Se ha incluido tanto la aclaración de atom como la de minijuego porque en la 
propuesta desarrollada de juego didáctico para aprender español como LE —denominada “7 
Cubos”— esta mecánica es la base del juego (véase capítulo seis). Se denominan 
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minijuegos porque son mecánicas diferentes a la mecánica general del juego, con distintas 
reglas y dinámicas, cuya duración temporal se caracteriza por su brevedad. 
Una vez finalizadas estas aclaraciones, a continuación se hará referencia a las 
características que forman parte del modelo de catalogación de los juegos. Una de las más 
importantes sobre las que se reflexiona en Characteristics of games es sobre el número de 
jugadores. Éste es uno de los ítems incorporados pues el número de participantes es 
fundamental para analizar las dinámicas de cooperación o rivalidad establecidas en el juego. 
Otra característica fundamental derivada de la anterior es la interactividad: el tipo  y grado 
de interacción que se produce entre los jugadores. En el caso de esta catalogación es muy 
importante tenerlo en cuenta porque son juegos específicamente creados para enseñar una 
lengua (son juegos comunicativos), así que el relieve de estos intercambios lingüísticos es 
imprescindible. 
Tanto el número de jugadores como el modo en que deben interactuar son características 
de los juegos que se recogen en su reglamento. El conjunto de reglas y procedimientos que 
en él se incluyen establecen sus mecánicas y dinámicas. Por lo tanto, otra propiedad básica 
e imprescindible que no debe faltar en el análisis de un juego es el estudio de su heurística: 
Discussions among players after a game are often about heuristics —what moves 
were most effective, what decisions could have been made differently, what the 
correct winning strategies are. (Garfield [et al] 30) 
Dentro de la heurística, más específicamente en su mecánica derivada de las reglas 
establecidas, aparece otra característica muy relevante en esta catalogación: el tiempo de 
juego. Se trata de un elemento muy relevante por la necesidad de conocer la duración del 
juego y poder así realizar una buena planificación de empleo en el aula. 
Otra característica que se propone en Characteristics of games se basa en la diferenciación 
por el tema del juego: se trata de una distinción en términos de concreción y abstracción, es 
decir, si el juego presenta un diseño de una idea concreta (tiene un motivo, una narrativa —
como el Cluedo—) o por el contrario es completamente abstracto (como el Trivial).  
No se debe confundir el tema del juego con el tipo de juego (la esencia del juego). Mientras 
que el tema puede ser concreto o abstracto (se relaciona con el significado), el tipo de juego 
tiene que ver con las mecánicas que en él se desarrollan: si es de tipo carrera (gana el 
jugador que primero llegue a la casilla de meta) o de tipo chip-taking game (robar fichas o 
cartas al oponente) (Garfield [et al] 48). La evaluación de los tipos de juegos más comunes 
para la enseñanza de LE nos ayudará a comprobar cuál es la tendencia del mercado. 
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Es posible reconocer que todas las características sobre las que se acaba de reflexionar son 
de corte generalista porque en ningún modo se relacionarían específicamente con 
elementos de juegos educativos creados especialmente para el aprendizaje de una LE (a 
excepción del tipo de interacción). Por ello, en los ítems que conforman nuestro modelo de 
tabla de análisis se incorporan también otras características de orden tanto didáctico como 
lingüístico. 
Utilizando la clasificación de P. Bello et [al] (véase subapartado 3.f.2) en Didáctica de las 
segundas lenguas. Estrategias y recursos básicos se han diferenciado los tipos de juego: 
observando primero su forma más general (dominó, cartas, de mesa, etc.) y después 
especificando el tipo lingüístico en particular (de vocabulario, de estructuras gramaticales, de 
creatividad y de comunicación). Fue necesario añadir otras categorías para poder 
caracterizar con precisión los juegos analizados (de ortografía —propuesta por S. Auerbach 
y recogida en El uso de juegos en la enseñanza del inglés en la educación primaria (Rubio 
et [al])— así como de cultura, de traducción y de pronunciación). De esta manera se 
abarcan todas las realidades posibles del juego en cuanto a formas y tipologías existentes 
en el ámbito comercial. 
Gracias a las propuestas de G. Sánchez Benítez en Las estrategias de aprendizaje a través 
del componente lúdico y a S. Cabané Rampérez en El juego en el aula de E/LE en esta 
catalogación se han incluido también las siguientes características específicas de la 
enseñanza de lenguas: el nivel (MCERL) al que se aplica; las destrezas lingüísticas 
desarrolladas; los objetivos perseguidos (comunicativos y estratégicos); los contenidos y el 
material utilizado (los componentes del juego). 
Se ha de aclarar que estas autoras utilizan la denominación de objetivo gramatical para 
hacer referencia a los contenidos que se pretenden trabajar con el juego. Con el fin de evitar 
confusiones se decidió separarla del resto de objetivos y colocarla como un ítem propio: los 
contenidos. 
Además, en esta tabla modelo para la catalogación se han añadido cuatro elementos de 
análisis más que se encontraban ausentes en las anteriores propuestas: dos de tipo 
lingüístico y otros dos de orden general. 
La primera característica lingüística incluida ha sido la dedicada al estudio de las 
competencias que se pretenden desarrollar en cada juego; la segunda se centra en el 
idioma en el que el juego está disponible, haciendo referencia tanto a la lengua de origen, la 
lengua en la que se encuentra redactada el juego (LO) y la lengua meta, la LE a la que está 
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orientada (LM). En la parte del catálogo dedicado a los juegos que tienen versiones en 
múltiples idiomas se especifica solamente a qué lenguas meta se dirige. 
Las características de tipo general que se han adjuntado a la tabla modelo de la 
catalogación son las que hacen alusión a la editorial (o casa de juegos) que ha publicado el 
juego y un ítem donde se incluyen las imágenes de cada uno. 
Todas estas variadas características se han incorporado al nuevo modelo de análisis de 
juegos educativos para aprender una LE con el objetivo de presentar una visión completa de 
los juegos disponibles, tanto en términos generales como específicos de la esfera didáctica 
y educativa. 
 
5.a.2 Método de análisis utilizado. 
 
De todo lo explicado anteriormente, se comprende que el método de análisis utilizado para 
los juegos comerciales es una mezcla de elementos provenientes de todas las propuestas 
desarrolladas en el subapartado anterior, utilizando las características más destacables para 
adaptarlas al análisis de los juegos educativos para aprender una LE.  
A continuación se realizará una breve descripción de los ítems que componen la tabla (pues 
muchos de ellos acaban de ser presentados y explicados) que seguidamente se muestra: 
 
Figura 13. Tabla descriptiva utilizada en el análisis y catalogación de los juegos para 
aprender una lengua extranjera 
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Se comenzará este modelo de tabla de análisis especificando el nombre del juego 
analizado. 
El primer ítem de esta tabla hace referencia al tipo de juego del que se trata (juego de 
cartas, dominó, dados, etc.,) y ha sido colocado en primer lugar para ayudar al lector a 
contextualizar el tipo de juego. Se ha especificado, además, el tipo de juego en “general” 
(cartas, de mesa, dados) y el tipo de juego “lingüístico” en particular (de vocabulario, de 
gramática, etc.) —véase sección 4.b.3.1—. 
El segundo elemento de análisis es el idioma en el que está redactado el juego, la lengua de 
origen (LO) y la LE a la que se dirige, lengua meta (LM). En los juegos que presentan 
diferentes versiones del mismo en diferentes idiomas, este apartado sirve para especificar 
las lenguas extranjeras disponibles. 
El tema del juego y su apariencia en tercera posición de análisis responde a la misma 
necesidad que el de la primera característica: ayudar en la contextualización e identificación 
de tipo y tema del juego en términos descriptivos. 
El cuarto ítem responde a la necesidad de saber a qué grupo de edad o a qué nivel se 
encuentra destinado el juego. Se incluyen ambas opciones en el mismo apartado debido a 
que muchos de los juegos analizados no se rigen por los niveles establecidos en el MCERL 
sino por la edad de los participantes. Otros juegos, sin embargo, incluyen ambos elementos. 
En el quinto elemento de la tabla de análisis se concreta el número de jugadores que 
propone el juego y, al igual que el nivel, es un elemento muy importante a tener en cuenta si 
el juego se pretende utilizar en una clase de LE. 
Los siguientes cuatro ítems que siguen en esta tabla son de tipo educativo-lingüístico: la 
sexta característica propuesta se centra en los objetivos didácticos perseguidos en el juego 
(comunicativo, estratégico); el séptimo ítem en las competencias (lingüísticas y no 
lingüísticas); el octavo en el estudio de las destrezas lingüísticas y la novena característica 
en los contenidos que se pretenden abordar en el juego. 
El décimo ítem es la heurística del juego, desarrollando tanto su mecánica (incluyendo 
explicaciones del reglamento) como su dinámica. 
El undécimo elemento de análisis de la tabla se deriva del anterior pero se merece un 
espacio propio debido a su importancia lingüística: el tipo de interacción que se produce 
entre los jugadores: alta, media o baja. Se especifica también entre quienes se producen las 
interacciones (siguiendo las indicaciones propuestas por S. Cabané Rampérez en El juego 
en el aula de E/LE): interacción alumno-clase; interacción en parejas; trabajo individual; 
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interacción con el resto del grupo o con el grupo contrario; interacción profesor-grupo; 
interacción de todos los estudiantes. 
El doceavo ítem se corresponde con los componentes que se incluyen en el juego 
dependiendo del tipo del que se trate: número de cartas o tarjetas, dados, fichas o tablero. 
El treceavo elemento no ha sido todavía explicado ni en este subapartado ni en el anterior: 
se trata de la realización de diversas observaciones. En él se incluyen conclusiones 
particulares del análisis de estos juegos, dirigidas sobre todo a la identificación de errores y 
fallos detectados en la heurística general del juego o en su parte más didáctica (como 
incongruencias en los contenidos o inadecuación de los objetivos perseguidos), pudiendo 
incluso encontrarse a nivel estético. 
Los tres últimos ítems de la tabla de análisis abordan la duración de cada partida del juego 
(aproximadamente), la editorial o autor responsable de su publicación y la inclusión de 
imágenes del juego como muestra. El ítem dedicado a la editorial fue añadido debido a que, 
durante la investigación, en numerosas ocasiones la casa de juegos o la editorial que 
publicaba era la misma (el mismo juego en diferentes idiomas y diferentes juegos publicados 
por la misma editorial). Este apartado nos sirve así como punto de comparación y como 
manera para comprobar cuáles son las editoriales que mayores esfuerzos e inversiones 
dedican al diseño y venta de juegos de sociedad educativos para la E/A de la LE. 
 
5.b Etiquetado y descripción de los juegos de sociedad. 
 
Es necesario resaltar dos cuestiones en lo concerniente a las observaciones realizadas en 
cada juego pues, en rasgos generales, gran parte de los que se han analizado no abordan 
determinados parámetros que, bajo la óptica didáctica, son indispensables: el nivel (muchas 
veces aparece recogido pero no se indica en términos del MCERL) y la edad; el número de 
jugadores y su distribución (es individual, en pareja, en grupo); el tipo de interacción que se 
produce o el tiempo de juego. Todas estas especificaciones suelen estar ausentes en las 
descripciones disponibles de dichos juegos y, al ser obviadas, no es posible analizarlas y 
compararlas para extraer conclusiones fiables. Además, se encuentra una amplia 
multiplicidad de opciones —así como de divergencias— en el estudio comparativo tanto de 
los objetivos como de los contenidos incluidos en la catalogación. Debido a ello no se han 
realizado tampoco comparaciones ni se han analizado los datos resultantes de estos dos 
ítems, ya que al igual que ocurría con los descritos anteriormente, la información disponible 
no es suficiente para establecer los parámetros comparativos mínimos. 
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La segunda cuestión es el reduccionismo (en temas de contenido) que caracteriza a la 
mayoría de juegos estudiados, elemento que, al igual que ocurría con el nivel o el tiempo de 
juego, no se subraya en las observaciones por ser un rasgo general de los juegos 
educativos analizados para aprender una LE. 
Antes de presentar la catalogación es necesario recordar que los juegos han sido separados 
según la lengua meta que se pretende enseñar con su aplicación, empezando por aquellos 
dedicados a la enseñanza del español como LE, siguiendo con los de francés y terminando 
con los de inglés. Debido a la existencia de múltiples juegos existentes en varios idiomas a 
la vez, se hizo necesario crear una separación a mayores donde incluir aquellos adaptados 
a diversas lenguas y que se encuentran incluidos después de la catalogación de los juegos 
de inglés. Además, cada uno de estos apartados (español, francés, inglés y múltiples 
lenguas) se encuentran ordenados alfabéticamente para facilitar su búsqueda y acceso. 
Ahora que ya se han concretado los parámetros de análisis de la tabla para el estudio de los 
juegos de sociedad para el aprendizaje de la LE, se destaca que la catalogación realizada 
de los juegos comerciales disponibles  se encuentra recogida en los anexos de este trabajo 
debido a su amplia extensión (anexo P). Sin embargo, los análisis extraídos de los datos 
recabados en dicha catalogación se presentan desarrollados en el siguiente apartado. 
 
5.c Análisis y resultados. 
 
Antes de comenzar, es de obligatoria necesidad enfatizar el hecho de que se han intentado 
incluir todos los juegos educativos para lenguas extranjeras disponibles comercialmente 
(para español, inglés y francés). Sin embargo, somos conscientes de la posibilidad de que 
existan algunos que no hayamos sido capaces de encontrar. Nuestro objetivo ha sido el de 
ser lo más exhaustivos a este respecto pero entendemos que es muy probable que no todos 
se encuentren incluidos en esta catalogación finalizada en mayo de 2017. 
Una vez hechas las aclaraciones, se abrirá este aparatado en el que se recoge el resultado 
del análisis del gran volumen de juegos analizados en los diferentes idiomas, de los cuales 
se han desprendido diversas informaciones que serán tratadas detalladamente. Para ello se 
han separado los datos recabados en seis subapartados, diferenciados entre sí por la 
temática específica que abordan: en primer lugar, el recuento de juegos existentes por 
idioma; en segundo lugar, los tipos de juegos (tanto de forma general como lingüística); en 
tercer lugar, por temática (abstracta o concreta); en cuarto lugar, atendiendo a las 
competencias desarrolladas (tanto generales como comunicativas); en quinto lugar, 
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analizando las destrezas en ellos implicadas (orales y escritas); en sexto y último lugar, las 
informaciones recabadas relacionadas con las editoriales que han publicado estos juegos. 
 
5.c.1 Recuento de los juegos por idioma. 
 
Antes de comenzar las explicaciones pertinentes es imperativo resaltar que se han 
encontrado numerosos juegos para el aprendizaje de lenguas (sobre todo para edades 
comprendidas entre los 2 y los 8 años y para diversas lenguas) pero que no han sido 
incorporados en esta catalogación por tratarse de juegos para enseñar la lengua materna, 
no la LE. Desde luego, estos juegos pueden ser empleados para la enseñanza de la LE pero 
no han sido diseñados específicamente para este tipo de aprendizaje. Es importante no 
confundir estos dos tipos de juegos educativos. 
Una vez se ha aclarado esta diferenciación entre juegos educativos para la E/A de la lengua 
materna y la LE, se abrirá este subapartado recordando que el total de juegos analizados en 
la catalogación propuesta en esta investigación (ver anexo P) asciende al número de ciento 
sesenta y siete. No obstante, es obligado desglosar estas cifras para conocer cuál es la 
proporción exacta de las lenguas extranjeras utilizadas. 
En este subapartado se tratarán estas variaciones atendiendo a dos factores: el primero 
analizando los datos obtenidos en términos generales —puesto que el estudio se centra en 
los juegos específicos para ELE, FLE y ESL— pero teniendo en cuenta que se han 
encontrado gran cantidad de juegos trasladados a varias lenguas (disponibles para aprender 
español, francés, inglés, alemán, etc.), un total de noventa y siete. El segundo factor que se 
ha utilizado es precisamente este: el estudio de la proporción de los juegos separados 
específicamente por las lenguas extranjeras que enseñan. 
Es necesario entender, por lo tanto, que cuando en este subapartado se hace referencia a 
los juegos para aprender español, o francés o inglés (ELE, FLE o ESL), significa que estos 
juegos no existen más que para el aprendizaje de esa lengua en particular: única y 
exclusivamente. Por otra parte, cuando se habla sobre los juegos disponibles en varios 
idiomas se trata, por lo tanto, de juegos exactamente iguales en la forma y diferentes por el 
contenido presentado —en términos de la lengua meta utilizada—. 
Además, es necesario resaltar también el hecho de que varios de estos juegos (los 
disponibles en varios idiomas) presentan varias versiones —porque abordan diferente 
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vocabulario, por ejemplo— que han sido descritas en un único juego en la catalogación. Es 
el caso del juego Webber Photo Cards —publicado por Super Duper Publications— que 
cuenta con doce versiones diferentes de éste dependiendo del contenido: Animals, Around 
the home, Emotions, etc. 
En los recuentos concernientes a la temática, las competencias y las destrezas presentes en 
los juegos catalogados, se debe tener en cuenta también que uno de los juegos de 
aprendizaje del español (sólo disponible en esta lengua) contiene veintiocho juegos 
diferentes que han sido contabilizados como si fueran independientes —se han desglosado 
debido a que tanto la temática, como las competencias como las destrezas varian de unos a 
otros—. Por ende, en las comparativas realizadas en estos tres ítems el número de juegos 
de español asciende a cincuenta y siete en vez de a los veintinueve que se emplean en el 
recuento por idiomas, por tipo de juego (ya sea genérico o específico) así como por editorial 
responsable. 
Como es lógico pues, el número de juegos en sí es superior a los ciento sesenta y siete 
apuntados anteriormente. De hecho, siendo todavía más precisos, el número es mucho 
mayor ya que los juegos disponibles en varios idiomas se han contabilizado como uno solo 
(indicando en la catalogación las lenguas en las que se presenta junto con sus 
correspondientes imágenes). Para dar cuenta de esta complejidad, después del análisis del 
modelo general de juegos se incorporará una gráfica que separa cada juego y lo clasifica 
por la LM utilizada. 
Se empezará pues tratando, en primer lugar, el recuento de los idiomas en los juegos de 
forma general. La tabla presentada a continuación muestra los valores obtenidos 
directamente de la catalogación y la gráfica que le sigue sus porcentajes: 
 
Tabla 61.Tabla y gráfica del recuento general por idioma de los juegos 
Como puede observarse, la mayor parte de los juegos de la catalogación se encuentran 
disponibles en múltiples lenguas. Son los dedicados a ELE los siguientes más publicados 
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(17%), seguidos de cerca por los de ESL (15%). Los específicos de FLE son los que 
cuentan con una menor presencia (10%). 
Sin embargo y como se explicaba anteriormente, los porcentajes recién presentados no han 
tenido en cuenta la cantidad específica de juegos por lengua, es decir, las variables que 
aparecen cuando se desglosan los juegos incluidos en la categoría de idiomas varios, los 
cuales modifican los resultados parciales que se acaban de presentar. 
A continuación se incluye la gráfica con todos los juegos presentes en la catalogación 
separados en las todas las lenguas europeas en las que se encuentran disponibles: 
 
Gráfica 25. Modelo integrado de los juegos diferenciados por idioma 
Mientras que el total de juegos incluidos en la catalogación es de ciento sesenta y siete, el 
cómputo real de juegos existentes para el aprendizaje de una LE asciende a cuatrocientos 
ocho. Se decidió aglutinar cada juego existente en varios idiomas en uno solo para evitar la 
confusión en torno a esta gran cantidad, pues, en términos estrictos, un juego trasladado a 
varios idiomas no deja de ser un único juego (misma mecánica, mismos contenidos en 
términos de conceptos: un determinado léxico, una parte específica de la gramática, etc.). 
Volviendo a la gráfica anteriormente presentada, los juegos denominados compatibles son 
los juegos de dados que pueden ser utilizados para aprender cualquier lengua, ya que 
solamente contienen imágenes.  
En cuanto a la proporción desglosada de los juegos traducidos a diferentes lenguas, se 
aprecia nuevamente que el español es el que mayor presencia tiene (119 juegos), seguido 
por el inglés (98 juegos) y muy de cerca por el francés (93). Como se explicó en este mismo 
subapartado, los juegos llamémosles “puros” dedicados únicamente a la enseñanza del 
francés (16) son pocos en relación al gran número de juegos existentes traducidos a varios 




5.c.2 Recuento de los tipos de juegos. 
 
En este nuevo subapartado se analizarán los tipos de juegos de sociedad disponibles para 
aprender una LE. Cuando se hace referencia a los tipos de juegos se debe tener en cuenta 
el parámetro de estudio empleado en la catalogación: los tipos de juegos en términos 
genéricos (de bingo, de cartas, de dados, etc.) y el tipo de juego en términos lingüísticos (de 
vocabulario, de creatividad, de gramática, etc.).  
Además de esta importante diferenciación, dentro de cada parámetro analizado (tanto en 
términos genéricos como lingüísticos) se separan los datos atendiendo al cómputo de 
lenguas utilizado y a otro elemento —diferente en cada parámetro—: en el primero se 
incluye el análisis de todas las lenguas en conjunto y después otro donde se muestran los 
porcentajes específicos de distribución por idioma; en el parámetro del tipo de juego 
lingüístico se presentan los datos con todas las lenguas incluidas y después por tipo a tipo 
de juego. 
 
5.c.2.1 Tipos de juegos (genérico). 
 
Se muestra a continuación la gráfica que ilustra la distribución de juegos en todas las 
lenguas (en un cómputo global): 
 
Gráfica 26. Distribución de los tipos de juegos en su cómputo global 
Es posible apreciar que el tipo de juego más elegido por las editoriales para enseñar 
lenguas extranjeras son las cartas (60 juegos), seguidas muy de cerca por los juegos de 
tablero (54 juegos). Igualmente, los juegos tipo bingo tienen también una presencia 
considerable (20 juegos), mientras que el resto de juegos existentes no sobrepasan la 
decena. Como se trata de enseñar una LE, es lógico que el formato más elegido sea el de 
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cartas puesto que sirve de soporte a la parte escrita de la lengua. En el mismo sentido, es 
igualmente razonable que los juegos de tablero sean los siguientes más utilizados puesto 
que la mayor parte de las veces combinan cartas o tarjetas con el tablero de juego. 
A continuación se presenta esta distribución de tipos de juegos utilizados atendiendo a cada 
lengua en particular con la ayuda de una tabla donde se muestran todos los datos exactos y 
específicos por idioma: 
 
Tabla 62. Distribución específica de los tipos de juegos y sus proporciones dependiendo de 
la lengua extranjera utilizada 
Como se refleja en la tabla, se observan variaciones en los tipos de juegos más empleados 
dependiendo de la LE elegida. En el caso del español, son los juegos de tablero (más que 
los de cartas) los más comunes, ocurriendo lo mismo con aquellos dedicados al francés 
como LE. Sin embargo, tanto en inglés como en los juegos disponibles en diferentes 
lenguas, son las cartas el tipo de juego con mayor presencia. 
Seguidamente se muestran las gráficas de cada tipo de juego en las que figura su 
proporción de uso dependiendo de la lengua en la que se encuentren. Se seguirá el orden 
de presentación de la tabla anterior. Empezaremos, por lo tanto, mostrando la distribución 
por idioma de los juegos tipo bingo: 
 
 
Gráfica 27. Presencia de juegos de tipo bingo desglosado por idioma 
Como se aprecia en la gráfica, este tipo de juego tiene una mayor presencia en los juegos 
trasladados a diferentes idiomas (50%), seguido por los juegos para aprender español 
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(35%). El 15% restante lo ocupan los juegos de bingo específicos para enseñar el francés 
como LE. 
A continuación se incluye la gráfica representativa de los juegos de cartas: 
 
Gráfica 28. Presencia de juegos de cartas desglosado por idioma 
Como ya se comentó anteriormente, los juegos tipo cartas son los más empleados en los 
juegos disponibles para aprender múltiples LE (72%); le siguen los juegos específicos para 
el inglés con una proporción mucho menor (18%), mientras que para el resto de lenguas —
español y francés— su presencia se reduce a menos de un 10%. 
La grafica introducida a continuación presenta los porcentajes de los juegos de tipo 
rompecabezas a la venta para aprender una LE: 
 
Gráfica 29. Presencia de juegos de rompecabezas desglosado por idioma 
Se observa que el empleo de este tipo de juego predomina en los juegos disponibles en 
varios idiomas (60%), seguido por los juegos específicos para aprender inglés (30%). El 
10% restante lo ocupan los juegos dedicados al aprendizaje del francés. Es remarcable la 
ausencia del uso de estos juegos para la enseñanza del español. 




Gráfica 30. Presencia de juegos de dados desglosado por idioma 
Mientras que el mayor porcentaje (67%) lo encontramos en los juegos disponibles para 
aprender varios idiomas, se destaca que es la lengua española la que mayor presencia tiene 
este tipo de juego (33%), resaltando en contraste la ausencia tanto en inglés como en 
francés (0%). 
Se continúa este análisis de los tipos de juegos incluyendo la gráfica representante de los 
juegos de dominó: 
 
Gráfica 31. Presencia de juegos de dominó desglosado por idioma 
Lo más llamativo de esta gráfica es sin duda que las proporciones de 50% se reparten entre 
los juegos para el aprendizaje del francés (en exclusivo) y aquellos juegos disponibles para 
enseñar varios idiomas (entre los que también se encuentran algunos para el español y el 
inglés). Destaca, por ello, la ausencia de juegos únicos de tipo dominó dedicados 
exclusivamente al español o al inglés de manera específica. 






Gráfica 32. Presencia de juegos de preguntas y respuestas desglosado por idioma 
De nuevo se observan porcentajes igualados, pues los juegos disponibles para el 
aprendizaje de diferentes lenguas y aquellos específicos para la lengua inglesa son los que 
más se han servido de esta tipología de preguntas y respuestas (43%). El 14% restante lo 
ocupan los juegos para aprender español. Se han registrado juegos de este tipo para 
aprender francés pero se encuentran englobados dentro de los juegos trasladados al 
aprendizaje de diferentes idiomas. 
A continuación se muestra la gráfica referente a los juegos de tablero: 
 
Gráfica 33. Presencia de juegos de tablero desglosado por idioma 
Nuevamente, los juegos existentes para la enseñanza de varios idiomas son los que 
presentan un mayor uso del juego de tablero (44%). Son los juegos dedicados al 
aprendizaje del español (en exclusiva) los que lo siguen con una porcentaje del 32%. Los 
juegos específicos de inglés presentan un 15% del total analizado y los dedicados al francés 
no llegan al 10%. 
La gráfica dedicada al juego de tipo crucigrama no se recoge puesto que de todos los juegos 
analizados solamente uno de ellos presentaba este formato, el cual se encuadra dentro de 






5.c.2.2 Tipo de juego (lingüístico). 
 
En este nuevo subapartado se comenzará presentando el cómputo global de los tipos de 
juegos atendiendo a la primacía de su contenido lingüístico. Como ocurría en el subapartado 
anterior, la siguiente gráfica muestra los datos obtenidos de todos los idiomas de los juegos 
en su totalidad: 
 
Gráfica 34. Cómputo global de los tipos de juegos atendiendo a sus características 
lingüísticas 
Como se puede observar, el tipo de juego más empleado es el de vocabulario (75 juegos), 
aunque es necesario subrayar que todos los juegos analizados contienen y desarrollan 
vocabulario. La diferencia entre unos y otros reside en si el objetivo del juego es 
primordialmente el aprendizaje de vocabulario o si se trata de un elemento secundario 
supeditado a otro principal, como podría ser el aprendizaje de la gramática o la 
comunicación. Además, se debe tener en cuenta que muchos de estos juegos están 
destinados a niveles elementales de la lengua (A1, A2) por lo que los contenidos suelen 
restringirse a elementos de léxico básico. 
Mientras que es el juego de vocabulario el más empleado, los juegos de gramática (24 
juegos) y los de creatividad y comunicación (23 juegos cada uno) son los que le siguen en 
mayor cantidad. Los juegos dedicados específicamente a la traducción ascienden a 14, 
mientras que los de cultura, ortografía y pronunciación no superan los 5 juegos. 
Al igual que en el subapartado anterior, antes de introducir las gráficas correspondientes a 
cada tipo de juego lingüístico —en las que se muestra la distribución por idiomas en 
porcentajes— se ha incluido la tabla con el desglose de los tipos de juegos lingüísticos y los 




Tabla 63. Distribución por idioma de los tipos de juegos atendiendo a sus características 
lingüísticas 
En la tabla se evidencia que, sin importar la lengua que sea, los juegos de vocabulario son 
los más utilizados para la enseñanza de la LE. Es destacable también la poca variación 
encontrada en los juegos para el aprendizaje específico del francés: catorce de vocabulario, 
uno de gramática y uno de comunicación. Otro aspecto llamativo de estos datos recabados 
es que los juegos de cultura sólo son utilizados para el español y para juegos disponibles 
para el aprendizaje de varios idiomas, ausentes para el francés y el inglés. Igualmente, la 
presencia de los juegos de gramática es mayor en la enseñanza del español (en exclusiva) y 
en los juegos para diferentes idiomas —lo mismo ocurre con los juegos de ortografía—. Por 
otra parte, los juegos donde se busca directamente desarrollar la creatividad están 
presentes en todos los idiomas analizados a excepción del francés, mientras que los juegos 
de comunicación figuran en todos ellos. Finalmente, nada más se ha documentado un juego 
cuyo objetivo específico se focaliza en la pronunciación, dedicado exclusivamente al 
aprendizaje de este aspecto del inglés. 
A continuación se presentan los tipos de juegos lingüísticos analizados por separado, en los 
que se muestra la distribución por idioma en porcentajes. Como en el subapartado anterior, 
se seguirá el orden establecido en la tabla anteriormente estudiada. 
Se comenzará, pues, incluyendo la gráfica explicativa de los juegos de vocabulario: 
 
Gráfica 35. Distribución por idioma de la presencia de los juegos de vocabulario 
Se observa que el mayor porcentaje de juegos de vocabulario lo poseen los juegos 
disponibles para aprender varios idiomas (56%), mientras que el resto de juegos en los que 
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se enseñan lenguas específicas no superan el 20%: francés (19%), inglés (13%) y español 
(12%).  
Continuaremos el análisis de los tipos de juegos lingüísticos desglosando los porcentajes de 
cada lengua para los juegos que abordan directamente la gramática de cada lengua: 
 
Gráfica 36. Distribución por idioma de la presencia de los juegos de gramática 
Como ya se destacaba en el estudio de la tabla anterior, son los juegos disponibles en 
varios idiomas los que mayor rango de porcentajes ostentan (79%) seguidos —muy de 
lejos— por los juegos de gramática específicos para el español (17%), destacando 
igualmente la escasa presencia en los de francés (4%) y su ausencia en los dedicados al 
inglés como lengua extranjera. 
Los resultados de los datos del tipo de juego que se analizará a continuación es el de 
creatividad. Esta categorización responde a los juegos en los que se pide al jugador que 
estimule y emplee su creatividad por encima de otras destrezas: por ejemplo, los dados en 
los que se necesita inventar una historia, formar palabras, cartas en las que el juego se basa 
en la creación de frases, etc.: 
 
Gráfica 37. Distribución por idioma de la presencia de los juegos de creatividad 
La gráfica anterior muestra unos porcentajes de repartición entre lenguas mucho más 
equilibrados que las anteriores, teniendo en cuenta, desde luego, que para el francés este 
tipo de juegos no tiene presencia alguna. En cuanto al resto, se observa una igualdad entre 
los juegos para el aprendizaje del español y del inglés (35%), con una mínima varianza de 
un 5% con aquellos disponibles en diferentes lenguas (30%).  
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Seguidamente se presenta la gráfica que aborda la distribución por lengua de los juegos de 
tipo comunicación, aquellos en los que el objetivo prioritario del juego es la comunicación 
entre los jugadores: 
 
Gráfica 38. Distribución por idioma de la presencia de los juegos de comunicación 
El 70% de este tipo de juegos son aquellos disponibles en varios idiomas. El resto de 
porcentajes no superan el 20%: los de inglés tienen una presencia del 17%, los de español 
un 9% y los de francés un 4%.  
A continuación se presentan los resultados de los datos obtenidos de los juegos de cultura: 
 
Gráfica 39. Distribución por idioma de la presencia de los juegos de cultura 
En esta gráfica se puede observar —como ya se señaló anteriormente en la tabla 
descriptiva— que la mitad de los juegos de este tipo se encuentran dedicados al español (en 
exclusiva) (50%) como LE, mientras que el otro 50% proviene de los juegos disponibles en 
varios idiomas. Ya se ha remarcado la ausencia de este tipo de juegos tanto para el francés 
como para el inglés. 
La siguiente gráfica que se mostrará analiza los resultados obtenidos de la catalogación 
respecto a los juegos de tipo traducción, en los que el objetivo se centra en la traducción de 




Gráfica 40. Distribución por idioma de la presencia de los juegos de traducción 
Se observa que el mayor rango de porcentaje se encuentra en los juegos disponibles para el 
aprendizaje de varios idiomas (62%), seguido muy de lejos por los específicos para español 
(23%) y terminando con los de inglés (15%). Nuevamente, se resalta la ausencia de juegos 
de este tipo para la lengua francesa. 
Se finaliza este análisis de tipo a tipo de juego analizando los resultados de los juegos 
centrados en la enseñanza de la ortografía: 
 
Gráfica 41. Distribución por idioma de la presencia de los juegos de traducción 
Como bien se observa en la gráfica, de nuevo son los juegos disponibles para varios 
idiomas los que presentan mayores porcentajes de uso (75%), mientras que el 25% restante 
se encuentra en juegos específicos para aprender español como LE. Nótese, igualmente, la 
ausencia de uso de este tipo de juego para el aprendizaje del francés tanto como del inglés. 
Si globalmente se presta atención al conjunto de gráficas, destaca el hecho de que en todas 
ellas —a excepción de la de creatividad— son los juegos disponibles para aprender 
diferentes idiomas los que siempre obtienen los mayores porcentajes. Se debe recordar, 
para evitar posibles confusiones, que el número de estos juegos supera con creces a 
cualquiera de los juegos creados únicamente en un idioma (español -29-, francés -16-, 
inglés -25-, juegos en varios idiomas -97-) por ello es lógico que, en la mayoría de los casos, 
presenten los mayores porcentajes. 
Es imperativo entender, además, que muchos de estos juegos muestran características 
mixtas: juegos de tablero donde se debe traducir, juegos de cartas donde se puntúa la 
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ortografía o la creatividad, etc. Se han catalogado en un tipo u otro atendiendo al objetivo o 
característica más potenciado en el juego, siendo conscientes de que la mayoría muestran 
diferentes tipos en un mismo juego. 
Para finalizar con los análisis de los tipos de juegos lingüísticos y como ya se explicó 
anteriormente, sólo se ha registrado un juego específico de pronunciación (para inglés) por 
lo que no es posible presentar ninguna gráfica de muestra y pocas conclusiones pueden ser 
extraídas de dicho dato. Únicamente, reflexionar sobre el hecho de que en los juegos de 
comunicación la pronunciación es una de las piezas básicas, por lo que su desarrollo en 
este tipo de juegos ya está implícito y es lógico que no se creen tantos juegos para trabajar 
exclusivamente la pronunciación. Además, se debe recordar que muchos de estos juegos 
presentan varios tipos de juegos en uno solo. 
 
5.c.3 Recuento de juegos por tema. 
 
En este subapartado se llevará a cabo el recuento y análisis del tipo de temática presentada 
en los juegos disponibles en la catalogación. Los temas de los juegos se han dividido en 
concretos y abstractos, siendo los concretos aquellos que incluyen una temática definida 
(como el antiguo Egipto, una fiesta, una aventura por la selva, etc.) y los abstractos aquellos 
que no se identifican con ninguna. 
Al igual que en los subapartados anteriores, en este se separan los datos resultantes de 
todos los juegos de español, francés, inglés e idiomas varios de los de los obtenidos de su 
desglose específico por lengua (español, francés, inglés). 
Por ello, a continuación se introduce una tabla descriptiva de los resultados del cómputo 
total: 
 
Tabla 64. Tabla descriptiva de los resultados del cómputo total por tema en los juegos 
catalogados 
Se observa que el 74% de los juegos analizados en la catalogación son de tipo abstracto, 
mientras que sólo un 26% de temática concreta. Mientras que tanto en español, como en 
inglés y en los juegos disponibles en varios idiomas prevalece la temática abstracta sobre la 
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concreta, llama la atención la dominancia de lo concreto en los juegos específicos para 
francés. Se debe resaltar, sin embargo, que casi todos estos juegos pertenecen a la misma 
editorial y sus destinatarios son estudiantes de corta edad (véase anexo P).  
La tendencia de este cómputo total demuestra que los juegos abstractos son los más 
utilizados por las casas de juegos, seguramente debido a que son mucho más fáciles de 
crear (es posible copiar la heurística de otros juegos populares) y de adaptar a diferentes 
contenidos. 
A continuación se incluye la tabla descriptiva de la temática de los juegos desglosada por 
idiomas. Recordamos pues, que los juegos disponibles en varias lenguas (un total e noventa 
y siete) pueden encontrarse presentes en uno, en dos o incluso en los tres idiomas de la 
comparativa (español, francés, inglés). 
 
Tabla 65. Tabla descritiva de los resultados del tema de los juegos catalogados (distribución 
por idiomas) 
Como se aprecia en la tabla y siguiendo la tendencia marcada ya en los resultados totales, 
en todas las lenguas estudiadas son los juegos de tema abstracto los que predominan sobre 
los concretos.  
Con el objetivo de analizar detalladamente estas informaciones, a continuación se muestran 
dos gráficas que representan los resultados diferenciados por el tipo de temática, 
empezando por los de tipo concreto: 
 
Gráfica 42. Desglose por lengua de los juegos catalogados de tema concreto 
197 
 
Como es posible advertir, la cercanía numérica entre los juegos concretos en los tres 
idiomas es muy estrecha, siendo lo más relevante la diferencia mínima por un punto entre 
los juegos de español y los de francés (teniendo presente que se contabilizan 151 juegos de 
español y 94 de francés). Además, son los juegos de español los que concentran una mayor 
cantidad (36), seguidos después por los de francés (35) y, por último los de inglés (26).  
La siguiente gráfica muestra los resultados diferenciados por lengua de los juegos de 
temática abstracta: 
 
Gráfica 43. Desglose por lengua de los juegos catalogados de tema abstracto 
A diferencia de lo que se observaba en la gráfica anterior, en esta el orden establecido de 
mayor a menor cantidad de juegos se encuentra invertido: los juegos de español siguen 
siendo los primeros (con 115 juegos abstractos) pero le siguen los de inglés (con 74) y por 
último los de francés (con 59).  
Para cerrar este subapartado sobre la tendencia temática de los juegos disponibles en la 
catalogación, a continuación se introducen tres gráficas que representan los porcentajes 
exactos de distribución por tema en cada una de las tres lenguas estudiadas: 
 
Gráfica 44. Gráficas porcentuales de la distribución temática de los juegos catalogados de 
español, francés e inglés 
Como es posible observar, las proporciones entre concreción y abstracción en las 
distribuciones de juegos en español y en inglés son muy similares, siendo la de los juegos 
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en francés la única que muestra porcentajes (en la temática concreta) por encima del 30% 
del cómputo de juegos de francés. Recordamos nuevamente que esta cantidad viene dada 
porque la mayoría de estos juegos provienen de la misma casa editorial que ha seguido una 
línea temática concreta en sus juegos. 
En conclusión, más de la mitad de los juegos que se han estudiado en la catalogación son 
de tipo abstracto. Este resultado sugiere, como ya se anticipó al principio del subapartado, 
que los juegos concretos presentan mayores dificultades en términos de creación así como 
de inclusión de contenidos. Además, las adaptaciones de juegos conocidos suelen ser de 
tipo abstracto y, por lo tanto, las casas de juegos sacan partido de estos modelos ya 
estandarizados. 
 
5.c.4 Recuento de juegos por competencias. 
 
En este subapartado sobre los análisis de los resultados concernientes a las competencias 
incluidas en los juegos de la catalogación, se hace necesario recordar de nuevo que en un 
primer lugar se estudiarán los datos resultantes en su cómputo total (juegos de español, de 
francés, de inglés y los trasladados a varios idiomas) para después desglosarlos de forma 
específica por cada lengua (español, francés, inglés). 
Además, en cada una de estas dos partes en las que se dividirá el apartado, se debe tener 
en cuenta que las competencias serán analizadas por separado dependiendo de si son de 
tipo general o comunicativo y, en estas últimas, se trabajará individualmente con las 
competencias lingüística, sociolingüística y la pragmática —pues tanto la lingüística como la 
pragmática se subdividen, a su vez, en otras competencias más específicas— (para más 
detalle véase la sección 6.c.2.8 denominada Competencias).  
Se comienza pues mostrando la tabla con los resultados totales de las competencias 




Tabla 66. Tabla descriptiva de los resulados del cómputo total de las competencias 
presentes en los juegos catalogados 
A causa del gran número de competencias analizadas, a continuación se muestra una 
gráfica que representa con mayor simplicidad los datos totales  recogidos en la tabla 
descriptiva anterior: 
 
Gráfica 45. Desglose conjunto del recuento total de las competencias presentes en los 
juegos catalogados 
Como puede observarse, en esta gráfica se encuentran recogidas todas las competencias 
juntas. No obstante, las generales figuran en color verde mientras que las comunicativas en 
color azul. Los tres tipos de azules cumplen la función de diferenciar las competencias 
específicas en las que se subdivide la comunicativa: el más oscuro señala las competencias 
lingüísticas, el más claro las pragmáticas y el intermedio la competencia sociolingüística. 
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De las competencias generales, la que más implementada se encuentra en los juegos de la 
catalogación es la de aprender a aprender (188 juegos) seguida por la existencial (172 
juegos). Se trata de las dos competencias más comunes por lo que su presencia mayoritaria 
tiene sentido: la de aprender a aprender hace referencia al saber aprender (tanto las reglas 
como los contenidos del juego) mientras que la existencial al saber convivir en el entorno 
social de este. 
De las dos competencias generales restantes, la siguiente en orden de puntuación es la 
cultural (24 juegos la desarrollan) y por último la matemática (se potencia en 12 juegos). 
Que esta última no se encuentre muy potenciada en los juegos para aprender una LE no es 
algo sorprendente, sin embargo, sí lo es la escasa presencia de la competencia cultural, 
pues demuestra que la mayor parte de juegos existentes en la E/A de la LE se centran en 
trabajar los contenidos propiamente lingüísticos y no los conocimientos del ámbito de la 
cultura que rodea a cada una de estas lenguas. 
En cuanto a las competencias comunicativas, en el análisis de su conjunto destacan la 
léxica (193 juegos), la fonológica (172 juegos), la sociolingüística (160) y la ortoépica (150). 
Como se puede comprobar, todas ellas son de tipo lingüístico a excepción de la 
sociolingüística, estando muy poco presentes las competencias pragmáticas —de las cuales 
la discursiva es la que más se encuentra incluida en los juegos (51 juegos)—.  
Antes de pasar a las explicaciones detalladas por los tipos que componen la competencia 
comunicativa (lingüística, sociolingüística y pragmática), a continuación se muestra una 
gráfica que ayuda a comprender la proporción de estas tres competencias comunicativas en 
el recuento total de los juegos de la catalogación: 
 
Gráfica 46. Distribución porcentual del recuento total de las competencias comunicativas 
presentes en los juegos catalogados 
Como salta a la vista, las competencias que se encuentran más presentes en los juegos 
analizados son las de tipo lingüístico (un 75%), seguidas por la sociolingüística (con un 17%) 
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y finalmente las que integran la pragmática (un 8%). Esta distribución demuestra que las 
competencias pragmáticas son las más complicadas de incluir en los juegos para aprender 
una LE y que las lingüísticas son las que más se desarrollan. 
Dentro de la competencia lingüística, el orden por implementación en los juegos es el 
siguiente: la léxica (193 juegos), la fonológica (172 juegos), la ortoépica (150),la ortográfica 
(106), la gramatical (47) y por último la semántica (40). No es de extrañar que la léxica sea 
la competencia que más se encuentra presente en los juegos analizados, pues casi todos 
ellos introducen un vocabulario específico. Tampoco llama la atención que la fonológica sea 
la segunda competencia más común pues la mayoría de los juegos presentan un 
componente oral ineludible. Por este mismo motivo la ortoépica le sigue en orden de 
presencia, pues relaciona el medio escrito del que se parte (el juego) con el oral —en forma 
de lectura en voz alta, por ejemplo—. De la misma manera, a través del soporte escrito del 
juego se trabaja la competencia ortográfica, siendo la gramatical y la semántica las que 
menos se integran en los juegos debido a su alta especificación y a su mayor dificultad de 
introducción en el contexto lúdico. 
A causa de que gran parte de los juegos tienen un componente social asociado, es evidente 
la presencia inequívoca de la competencia sociolingüística en los juegos analizados, pues 
en la mayoría de ellos participan varios jugadores. 
En cuanto a la competencia pragmática (y como ya se indicó anteriormente) la más 
identificada entre los juegos de la catalogación es la discursiva (51 juegos), la sigue la 
organizativa (17) y finalmente la funcional (9). La discursiva tiene mayor presencia debido a 
que es más sencilla de incluir en un juego —aborda el orden de los mensajes—, la 
organizativa es la siguiente pues en el juego se pueden integrar patrones o esquemas de 
interacción mediados entre los jugadores. Sin embargo, la introducción de la competencia 
funcional es realmente complicada porque el juego debe trabajar con las funciones 
comunicativas de la lengua, elementos difíciles de incorporar. 
Como demuestran estos resultados, el componente pragmático de la lengua es el menos 
presente y se puede deber, en gran medida, a que los juegos existentes se centran más en 
la parte lingüística de la lengua a causa de que se emplean en los niveles de lengua más 
básicos o a que se utilizan con jugadores de corta edad.  
Se continúa el análisis de las competencias presentes en los juegos de la catalogación 
pasando a la introducción de los resultados desglosados por idiomas (español, francés, 
inglés). La siguiente tabla ilustra la distribución de competencias cuando los juegos en varios 




Tabla 67. Tabla descriptiva de los resulados desglosados por idiomas de las competencias 
presentes en los juegos catalogados 
Debido a que el número de juegos disponibles en español es mucho mayor que el de 
francés e inglés, si se tratara de hacer una comparación porcentual competencia a 
competencia entre los tres idiomas, el mayor porcentaje siempre recaería sobre el español a 
causa de esta ventaja numérica inicial. Por ello, para comparar los resultados entre las tres 
lenguas se recurrirá a los datos incluidos en la tabla anterior. 
Como se puede observar, en este desglose por idioma la competencia general con mayor 
presencia (en todas las lenguas) es la de aprender a aprender (143 juegos en español —E 
en adelante—, 92 en francés —F en adelante— y 96 en inglés —I en adelante—), seguida 
por la existencial (133 E, 82 F, 80 I). Al igual que en el análisis del conjunto de los resultados 
de las competencias —en los que no se distribuyen los juegos trasladados a varios 
idiomas—, las que menos se implementan en los juegos son la cultural (19 E, 5 F, 10 I) y la 
matemática (7 E, 6 F, 5 I). Las explicaciones que se desprenden de este orden y estas 
proporciones no varían de acuerdo a los análisis realizados anteriormente. 
En cuanto a las competencias comunicativas, la más introducida en los juegos es la lexical 
(148 E, 93 F, 100 I) en todos los idiomas. Sin embargo, la segunda con mayor alcance en 
los juegos de español es la fonológica (130 E), para los de inglés la ortoépica (89 I) mientras 
que para los de francés es la sociolingüística (81 F). En la tercera competencia más 
presente en los juegos, para los de español figura la ortoépica (127 E), siendo la fonológica 
para los de francés e inglés (76 F, 80 I). En cuarta posición, en los juegos de español e 
inglés aparece la sociolingüística (123 E, 79 I), pero la ortoépica para los de francés (72 F). 
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Todo ello puede sintetizarse explicando que la lexical es la que más presencia demuestra 
tener entre los juegos, mientras que la fonológica, la ortoépica y la sociolingüística son las 
siguientes más implementadas, variando su alcance según la lengua de la que se trate. 
Sin embargo, las competencias que se encuentran incluidas en menor número son la 
funcional en primer lugar por la cola (5 E, 2 F, 4 I), seguida de la organizativa (11 E, 5 F, 10 
I), después de la semántica (32 E, 19 F, 23 I) y, en cuarto lugar de la gramatical (38 E, 23 F, 
24 I). 
Por lo tanto, así como se advierten divergencias en el orden de inclusión de las 
competencias con mayor presencia en los juegos de los tres idiomas, en el caso de aquellas 
menos presentes se observa unanimidad en los resultados para los juegos de español, 
francés e inglés. 
Una vez realizada la panorámica global del análisis de las competencias con todos los 
juegos distribuidos por idioma, a continuación se abordarán los datos específicos de las 
competencias estudiadas por lengua, empezando por los juegos de español: 
 
Gráfica 47. Desglose conjunto de las competencias presentes en los juegos de español 
catalogados 
Al igual que anteriormente, el análisis de las competencias generales no presenta 
variaciones con respecto a los realizados en el recuento total ni en la distribución por 
idiomas: la que más presencia tiene es la de aprender a aprender, la sigue la existencial y 
después la cultural, ocupando la matemática el último lugar. 
En cuanto a las competencias comunicativas, las tres que más se incluyen en los juegos 
analizados son lingüísticas (como ya se comentó en la explicación de la distribución por 
idiomas): la léxica, la fonológica y la ortoépica. Como ya se observó en los análisis de la 
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tabla descriptiva, las competencias con menor peso son la funcional, la organizativa y la 
semántica. 
Coincidiendo también con la distribución porcentual del recuento total de los juegos, se 
muestra a continuación la gráfica que ilustra como las competencias lingüísticas son las más 
implementadas en los juegos analizados (un 75% de los juegos), siendo seguidas por la 
sociolingüística (con un 17%) y finalmente por las pragmáticas (con un 8%): 
 
Gráfica 48. Distribución porcentual del recuento de las competencias comunicativas 
presentes en los juegos de español catalogados 
En lo que concierne a los resultados de las competencias en los juegos de francés, se 
introduce seguidamente una gráfica que muestra los datos resultantes: 
 
Gráfica 49. Desglose conjunto de las competencias presentes en los juegos de francés 
catalogados 
Repitiendo la tendencia de los juegos de español investigados, las competencias generales 
más implementadas son la de aprender a aprender y la existencial. Sin embargo, en 
contraste a lo que ocurría con los juegos en español, la matemática tiene un punto más de 
presencia que la cultural. 
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En cuanto a las competencias comunicativas, dos de las tres con mayor presencia en los 
juegos son de tipo lingüístico: la léxica y la fonológica (la segunda mayor es la 
sociolingüística). Al igual que en los juegos en español, las que menos se incluyen en los 
juegos son la funcional, la organizativa y la semántica. 
Utilizando el mismo método aplicado con los juegos de español, seguidamente se introduce 
una gráfica que muestra como las competencias de tipo lingüístico siguen siendo las más 
desarrolladas (un 74% de los juegos las presenta), estando la sociolingüística en segundo 
lugar (con un 19%) y finalmente la pragmática (con un 7%): 
 
Gráfica 50. Distribución porcentual del recuento de las competencias comunicativas 
presentes en los juegos de francés catalogados 
Una vez analizadas en detalle las competencias presentes en los juegos de francés, a 
continuación se realiza el de aquellas que se incluyen en los juegos para aprender inglés 
como LE: 
 




Las observaciones que se pueden extraer de los datos de las competencias generales son 
iguales a los encontrados en los análisis de los juegos de español: las competencias de 
aprender a aprender y la existencial son las más incluidas en los juegos y la cultural y la 
matemática las que menos. 
En lo concerciente a las comunicativas, nuevamente las competencias  lingüísticas son las 
tres que presentan mayor presencia entre los juegos —la léxica, la ortoépica y la 
fonológica— y la misma tendencia a la baja se encuentra en las competencias menos 
incluidas: la funcional, la organizativa y la semántica. 
Al igual que en los análisis anteriores a los juegos de español y francés, la siguiente gráfica 
ilustra como las competencias lingüísticas son las que más se incluyen en los juegos para el 
aprendizaje del inglés: 
 
Gráfica 52. Distribución porcentual del recuento de las competencias comunicativas 
presentes en los juegos de inglés catalogados 
Como se puede comprobar, la gráfica anterior y sus homónimas para los juegos de español 
y francés presentan porcentajes prácticamente iguales: en la competencia lingüística (75% 
en los de español, 74% en los de francés, 75% en los de inglés); en la sociolingüística (17% 
en los de español, 19% en los de francés, 16% en los de inglés); en las pragmáticas (8% en 
los de español, 7% en los de francés, 9% en los de inglés). 
Observando tanto los datos resultantes del recuento sin y con los juegos para varios idiomas 
incluidos en sus correspondientes lenguas, lo cierto es que en ambos análisis, lo más 
destacable es que las competencias lingüísticas son las que más presencia tienen en los 
juegos de la catalogación. Dentro de las lingüísticas, es la léxica la más remarcable (lo cual 
mantiene la lógica de que la mayoría de juegos son de vocabulario o tienen una base 
léxica).  
Se rebela importante también que tanto la competencia fonológica como la ortoépica 
aparezcan tan representadas entre los juegos investigados, pues ello demuestra que son 
juegos orientados hacia la oralidad y que se asientan en el soporte escrito del juego para 
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desarrollar la parte oral de la lengua. Por ello tiene sentido que la competencia 
sociolingüística también se incluya en tan alta cantidad de juegos, pues si estos están 
orientados a la comunicación es consecuencia directa que esta competencia tenga tanto 
impacto.  
De las competencias prágmaticas destacan sus bajos niveles de presencia y, como ya se 
apuntó anteriormente en este subapartado, ello se debe a que la inclusión de parámetros en 
los juegos que desarrollen estas competencias es una tarea realmente difícil. Su limitada 
inclusión es prueba también de que los juegos estudiados se dirigen a niveles de lengua 
más básicos y que, a pesar de que muestran un componente oral remarcable (pues la 
competencia fonológica y ortoépica tienen una alta representación), dicha oralidad no existe 
en términos de construcción pragmática sino de reproducción fonológica: no se profundiza 
en el orden del discurso, ni en sus funciones ni en las interacciones que se establecen entre 
los jugadores. 
En cuanto a las competencias generales, es remarcable que la cultural tenga tan poco peso 
en los juegos para el aprendizaje de la LE. Los resultados sugieren pues que la tendencia 
actual no contempla los juegos de este estilo como la mejor manera de aprender la cultura 
de la lengua asociada, centrándose pues en la parte lingüística de esta. 
Por lo mismo que se reflexionaba anteriormente sobre la orientación comunicativa de los 
juegos analizados, se reconoce con pleno sentido que la segunda competencia general más 
incluida sea la existencial, lo cual implica que estos juegos suelen ser de tipo colectivo, 
tratándose mayoritariamente de aquellos que utilizan el modo individual y no el de equipo. 
 
5.c.5 Recuento de juegos por destrezas. 
 
Antes de comenzar este subapartado, se debe recordar que las destrezas se han separado 
en destrezas de expresión (oral y escrita) y destrezas de comprensión (oral y escrita). 
Una vez aclarada dicha distinción, a continuación se introducen los resultados de los datos 
recopilados en la catalogación de los juegos. Como con los análisis de los ítems anteriores, 
en primer lugar se abordan aquellos concernientes al recuento total de los juegos (sin haber 
desglosados los pertenecientes a la categoría de varios idiomas); en segundo lugar se 
tratarán con todos los juegos separados y distribuidos por lengua (español, francés, inglés). 
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Se comienza, por ende, mostrando la tabla descriptiva que recoge los resultados sobre las 
destrezas para cada idioma en específico junto con los juegos trasladados a varias lenguas: 
 
Tabla 68. Tabla descriptiva de los resulados del cómputo total de las destrezas presentes en 
los juegos catalogados 
Como es posible apreciar, en los juegos de español la destreza de comprensión oral es las 
más desarrollada de todas las existentes (presente en 56 juegos de español), mientras que 
en el caso de los juegos de francés se encuentra igualada con la de expresión oral (figuran 
en 16 juegos cada una). En los juegos trasladados a varios idiomas, al igual que en los de 
francés, la destreza más dominante es la de expresión oral (registrada en 96 juegos). Llama 
la atención, sin embargo, que en los específicos de inglés la que más peso demuestra 
pertenece al medio escrito (comprensión escrita), presente en 24 de los juegos analizados. 
La segunda destreza con mayor presencia en el recuento total de los juegos de español es 
la de expresión oral (desarrollada en 54 juegos), en los juegos de francés ya se ha 
comentado el empare entre la expresión y la comprensión oral (incluida en 16 juegos cada 
una). Rompiendo esta tendencia se observa que tanto los juegos específicos de inglés como 
los juegos para varios idiomas potencian la comprensión como la segunda destreza más 
incorporada en los juegos: la comprensión oral en el caso de los juegos de inglés (19 en 
total) y la comprensión escrita en el caso de los trasladados a varios idiomas (presente en 
92 juegos). 
En cuanto a las destrezas menos favorecidas, en los juegos de español destaca la cercanía 
de la comprensión escrita (presente en 50 juegos) respecto a la de comprensión oral (56 
juegos) y a la de expresión oral (54 juegos). Sin embargo, la destreza de expresión escrita 
es la menos implementada, y no únicamente en los juegos de español (incluida en 10 
juegos), sino en todos los demás también: sin ninguna presencia en los de francés, 
figurando en sólo 4 juegos de inglés y en 12 de los juegos trasladados a varios idiomas. 
En lo concerniente a la tercera destreza por orden decreciente de presencia, en los juegos 
de francés se encuentra la comprensión escrita (con 3 juegos), en los de inglés la expresión 
oral (con 18 juegos) y, en los trasladados a varios idiomas se sitúa la comprensión oral 
(presente en 73 juegos). 
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Por lo tanto, en el análisis parcial por idiomas se observa que en los juegos de español 
prima la oralidad frente al soporte escrito y la comprensión sobre la expresión. Sin embargo, 
se debe tener muy presente que la cercanía de los resultados entre estas destrezas prueba 
que las tres suelen hallarse desarrolladas en un mismo juego, repitiéndose la tendencia en 
todos los demás: los juegos tienden a incluir dos destrezas como mínimo. 
En los juegos de francés, como ya se comentó anteriormente, destaca la igualdad entre la 
expresión y la comprensión oral y se convierte en la justificación previa en la que se 
explicaba que los juegos para el aprendizaje de lenguas suelen integrar, al menos, dos tipos 
de destrezas. 
Para los juegos de inglés, la comprensión escrita domina sobre la oral y la expresión (tanto 
oral como escrita). Sin embargo, ocurre lo mismo que en los juegos de español: los 
resultados entre estas destrezas son muy cercanos, lo que indica que en estos juegos se 
incorporan siempre varias de estas destrezas. 
En los juegos trasladados a varios idiomas predomina la expresión oral sobre la 
comprensión escrita y oral, pero de nuevo y como ya se advirtió con el resto de juegos en 
los idiomas específicos, los resultados están tan próximos que se debe comprender que 
todas ellas destacan casi por la misma importancia y que, como es lógico, prueban que en la 
mayoría de juegos analizados las tres destrezas se hallan presentes. 
Por otra parte, en el recuento total en el que se suman los resultados de todos los juegos 
específicos por idiomas junto con los de los trasladados a varios idiomas, se advierte que la 
destreza con más peso es la de expresión oral (presente en 184 juegos), siendo la segunda 
más incorporada la de comprensión escrita (incluida en 169 juegos), seguida muy de cerca 
por la de comprensión oral (con 164 juegos) y siendo la de expresión escrita la menos 
implementada de todas (su presencia se reduce a 26 juegos). 
En términos porcentuales, la destreza de expresión oral abarca el 34% de todos los juegos 
analizados, la de comprensión escrita el 31%, la de comprensión oral un cercano 30% y la 
de expresión escrita el restante 5%. Para ilustrar estos porcentajes, seguidamente se 




Gráfica 53. Distribución porcentual del recuento total de las destrezas presentes en los 
juegos catalogados 
Lo que se deduce de todos los datos incluidos anteriormente es que, como ya se aventuró 
anteriormente, las tres destrezas con mayor presencia suelen encontrarse desarrolladas (al 
mismo tiempo) en gran parte de los juegos analizados en esta catalogación. 
Si se realiza la comparativa atendiendo al tipo de actividad de la destreza —expresión o 
comprensión— se puede observar un desequilibrio importante entre la oralidad (88% de 
presencia) y la escritura (12%) en lo concerniente a la expresión, mientras que esta 
desigualdad desaparece en cuanto se analizan las destrezas de comprensión (escrita 51%, 
oral 49%) en los juegos de la catalogación. Las siguientes gráficas ilustran las diferencias 
recientemente señaladas: 
 
Gráfica 54. Gráficas de la distribución porcentual del recuento total de las destrezas 
presentes en los juegos catalogados (expresión y comprensión) 
Una vez mostrados y analizados los datos resultantes de las destrezas de los juegos en el 
recuento total, a continuación se introduce una tabla donde se distribuyen e incluyen los 





Tabla 69. Tabla descriptiva de los resulados desglosados por idioma del recuento de las 
destrezas presentes en los juegos catalogados 
Antes de realizar el análisis de la tabla lengua por lengua, se comenzará primero 
comparando los resultados entre ellas atendiendo al tipo de activad (expresión o 
comprensión). Para ello se utilizarán gráficas porcentuales para representar los datos 
recogidos en la tabla anterior. Se empieza, por lo tanto, incluyendo las tres gráficas respecto 
a las proporciones en la expresión: 
 
Gráfica 55. Gráficas de distribución porcentual de las destrezas de expresión en los juegos 
catalogados (español, francés, inglés) 
Al igual que en los análisis realizados con el recuento total de los juegos en este mismo 
subapartado, la dominancia de la expresión oral sobre la escrita ronda el 90% de todos los 
juegos investigados: un 88% en los de español, un 91% en los de francés y un 90% en los 
de inglés. Nuevamente, la tendencia demuestra que los juegos comerciales para la E/A de la 
LE están diseñados para favorecer la expresión oral sobre la escrita. 
Una vez finalizado el análisis de las destrezas de expresión, seguidamente se incluyen las 
referidas a la comprensión: 
 
Gráfica 56. Gráficas de distribución porcentual de las destrezas de comprensión en los 
juegos catalogados (español, francés, inglés) 
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En la comparativa de las tres gráficas destaca la igualdad proporcional hallada entre los 
juegos de español y los de francés (oral 52% frente a un 48% del componente escrito), 
situándose muy próximos los resultados de los juegos de inglés (la comprensión oral 
presenta un 57% de presencia frente al 43% de la escrita).  
Mientras que las diferencias entre oralidad y escritura en las destrezas de expresión son 
muy remarcables, en las de comprensión ambos soportes se encuentran tremendamente 
equilibrados, imponiéndose —en todas las lenguas— la comprensión escrita sobre la oral. 
En cuanto a las comparaciones destreza a destreza, la que mayor presencia tiene en los 
juegos de español y los de francés es la expresión oral (146 en español y 92 en francés), 
mientras que en los de inglés domina —por muy poca diferencia— los de comprensión 
escrita. La segunda más incluida en los de inglés es la de expresión oral (presente en 92 
juegos) mientras que en los de español y francés se encuentra la comprensión escrita (138 
juegos y 76 respectivamente). Tanto en la tercera como en la cuarta posición, las destrezas 
en todas las lenguas coinciden: la comprensión oral primero (desarrollada en 125 juegos en 
español y en 71 en los de francés e inglés), la de expresión escrita en último lugar (19 
juegos la incorporan en español, 9 en francés y 10 en inglés). 
Al cruzar estos resultados con los obtenidos anteriormente —cuando no se había realizado 
la distribución e inclusión de los juegos en varios idiomas dentro de los de español, francés 
e inglés— no se observan cambios drásticos en las tendencias. Como mucho, se advierten 
alteraciones en el orden de la dominancia de unas destrezas sobre otras, pero como ya se 
comentó anteriormente, la proximidad en las cantidades es tal que realmente no reviste gran 
importancia: tanto la destreza en expresión oral como las de comprensión oral y escrita se 
hallan incluidas en los juegos analizados en proporciones muy similares (sin importar si los 
juegos trasladados a varios idiomas se han incorporado o no a las lenguas que les 
corresponden). 
Para continuar la comparativa de las destrezas entre idiomas, la segunda acción a realizar 
se centra en introducir la distribución proporcional de las destrezas por cada lengua de 
forma individual. Se comenzará con los análisis de los resultados de los juegos de español, 
después con los de francés y finalmente con los de inglés. Por ende, la siguiente gráfica 




Gráfica 57. Distribución porcentual de las destrezas presentes en los juegos de español 
catalogados 
Como era de esperar, la proximidad entre las destrezas de expresión oral y comprensión 
oral y escrita es muy remarcable también en los juegos de español: domina la expresión oral 
(un 34%), seguida muy de cerca por la comprensión escrita (un 32%) y después por la 
comprensión oral (un 29%).  
A continuación se muestra la gráfica correspondiente a la distribución de las destrezas en 
los juegos de francés, la cual presenta —al igual que los de español— un orden idéntico en 
la proporción en la que las destrezas se incluyen en los juegos así como en la cercanía de 
las tres primeras: 
 
Gráfica 58. Distribución porcentual de las destrezas presentes en los juegos de francés 
catalogados 
Como en los juegos de español, en los de francés la destreza más desarrollada es la de 
expresión oral (con un 37% de presencia), seguida por la de comprensión escrita (con un 
31%) y por la de comprensión oral (29%). 
La última gráfica que se incluye a continuación aborda la distribución de las destrezas en los 




Gráfica 59. Distribución porcentual de las destrezas presentes en los juegos de inglés 
catalogados 
A diferencia de los resultados para los juegos de español y francés, en el caso de los del 
inglés destaca que la destreza más presente es la de comprensión escrita (con un 35%) a 
pesar de que la sigue muy de cerca la de expresión oral (con un 34%) y no muy alejada 
tampoco la de comprensión oral (27%). Nuevamente, la proximidad de presencia entre las 
tres destrezas sugiere un nivel de importancia similar entre las tres, mucho más equilibrado 
entre la expresión oral y la comprensión escrita. 
De ello se deduce (como ya se hizo anteriormente en este subapartado), que estas dos 
destrezas —expresión oral y comprensión escrita— suelen estar desarrolladas a la par en 
los juegos para el aprendizaje de las lenguas extranjeras analizadas en la catalogación, 
encontrándose también muchas veces incluida la de comprensión oral. 
Por lo tanto, de la comparativa entre las tres gráficas recientemente presentadas, salta a la 
vista que todas siguen unas tendencias porcentuales muy similares: la destreza más 
desarrollada en los juegos de español y francés es la de expresión oral (un 34% de 
presencia en los de español, un 37% en los de francés) mientras que en la de los de inglés 
es la comprensión escrita (con un 35% de presencia). Sin embargo, la cercanía que se 
establece entre esta comprensión escrita (35%) y la expresión oral (34%) es mínima.  
Para los juegos de español y francés (al contrario que para los de inglés), la segunda 
destreza más incorporada es la comprensión escrita (con un 32% para los de español y un 
31% en los de francés).  
Si coincide, no obstante, que la tercera destreza en orden decreciente de implementación es 
la comprensión oral para todas las lenguas investigadas (con un 29% en los juegos de 
español y francés, un 27% en los de inglés).  
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Finalmente, la expresión escrita es la destreza menos desarrollada en todas las lenguas (un 
5% de presencia en los juegos de español, un 3% en los de francés y un 4% en los de 
inglés). 
Para cerrar este subapartado es conveniente recordar que tanto la expresión oral como la 
comprensión oral y escrita se encuentran incluidas —en proporciones muy similares— en 
todos los juegos de las tres lenguas analizadas. La primacía del componente oral sobre el 
escrito se relaciona con la identificación de estos juegos en la corriente comunicativa. 
Igualmente, la presencia inequívoca de la expresión oral se relaciona directamente con la 
dominancia de la competencia fonológica investigada en el subapartado anterior. 
Retomando la temática de las competencias, la alta inclusión de la ortoépica en los juegos 
analizados revierte directamente tanto en la destreza de la comprensión escrita como en la 
expresión oral (y se interrelaciona con la fonológica al mismo tiempo). Además, las 
indudables características orales que demuestra el análisis de estos juegos se ratifican en la 
marcada presencia de la comprensión oral, emparentada directamente con la notable 
implementación de la competencia sociolingüística ya abordada en el subapartado 
precedente al que nos ocupa. 
Por otra parte, la imposición de la comprensión escrita sobre la oral —en todas las 
lenguas— demuestra el peso del medio escrito en el juego y refuerza lo anteriomente 
señalado sobre la marcada presencia de la competencia lexical y la ortoépica.  
La última conclusión que se debe señalar antes de dar por finalizado este apartado se 
centra en el poco protagonismo otorgado a la expresión escrita en todos los juegos 
analizados en la catalogación. Su ausencia es prueba irrefutable de que el juego no se 
considera el mejor instrumento didáctico para trabajar esta destreza, pues, entre otros 
factores, su integración en el proceso lúdico acarrea un consumo de tiempo considerable 
que tiene como consecuencia la ralentización del tiempo de juego así como la prolongación 
de la duración de cada una de sus partidas lo que, finalmente, desemboca en aburrimiento 
cuando lo que se persigue con cualquier juego es lo todo lo contrario: que sea divertido. 
 
5.c.6 Recuento e identificación de editoriales. 
 
Ahora que ya se han desglosado y analizado todos los datos obtenidos del estudio de la 
catalogación respecto al recuento de juegos por idiomas así como de sus diferentes tipos 
216 
 
(genéricos y lingüísticos), en este subapartado se presentan las informaciones obtenidas 
respecto a las editoriales responsables de dichas publicaciones. 
El objetivo de la presentación de estos datos es destacar cuáles son las editoriales que 
mayores esfuerzos dedican a la publicación de juegos para la enseñanza de la LE. Además, 
es necesario identificar aquellas que son las responsables de las traslaciones de un mismo 
juego a diferentes idiomas, por lo que la edición de un único juego puede desdoblarse en 
tres o incluso cinco juegos más (iguales todos, difiriendo en la lengua a aprender). 
Se empezará pues, a modo de introducción general, por presentar una gráfica en la que se 
muestran todas las editoriales (62) diferenciadas por las que sólotienen un juego publicado y 
aquellas con dos o más juegos comerciales a la venta: 
 
Gráfica 60. Distribución por número de juegos publicados por editorial 
En este estudio se han registrado, por lo tanto, cuarenta y tres editoriales  (69%) con nada 
más que un juego publicado para aprender una LE. Se trata de editoriales que no se 
dedican principalmente a este ámbito de la didáctica de lenguas, pues tanto la complejidad 
(diferentes niveles) como la versatilidad (diferentes lenguas) de estos contenidos educativos 
propician el lanzamiento al mercado de muchos más juegos que sobrepasan la unidad. 
Por otra parte están las diecinueve editoriales (31%) que cuentan con más de un juego a la 
venta. Estas son las editoriales que analizaremos más en profundidad para descubrir 
aquellas comprometidas con las creaciones de juegos educativos para el aprendizaje de 
lenguas extranjeras. Debido a su gran número (19), en la siguiente gráfica se han recogido 
sus nombres simbolizados a través de las letras del abecedario (de la A a la R), siendo la A 




Gráfica 61. Desglose de número de juegos publicados por editoriales 
Especificaremos a continuación los nombres de cada editorial siguiendo el orden alfabético y 
el orden de mayor a menor establecido en la gráfica. 
Con veintiséis juegos publicados, la letra A se corresponde con ELI Publishing (European 
Language Institute), la editorial con mayor número de juegos en el mercado. Se ha de 
esclarecer que, además, es una de las editoriales que crea sus juegos para el aprendizaje 
de diferentes lenguas: español, francés, inglés, alemán e italiano. Por lo tanto, cada juego 
creado por este editorial se quintuplica al encontrarse disponible en cinco lenguas 
diferentes.  
Con veinticuatro productos a la venta, Teacher’s Discovery (letra B) es la segunda editorial 
con más juegos publicados para el aprendizaje de lenguas extranjeras. Al igual que en el 
caso de ELI Publishing, sus juegos se encuentran trasladados a varios idiomas en diferentes 
combinaciones: alemán, español, francés, inglés; español, francés; español, francés, inglés; 
español, francés, alemán; alemán, español; español, francés.  
Orchad Toys (letra C) es la tercera editorial con más juegos a la venta (catorce juegos) y, a 
diferencia de los casos anteriores, sus juegos pueden encontrarse solamente para el 
aprendizaje del francés y son más bien específicos del ámbito infantil. 
La letra D se corresponde con la editorial Ingenio y la letra E con Perpetual Study (cerrada 
en la actualidad). Ambas tienen, cada una, ocho juegos disponibles en varios idiomas pero 
con diferencias. Mientras que Ingenio produce juegos exclusivamente bilingües (español-
inglés; francés-inglés), Perpetual Study publicaba sus juegos trasladados a una enorme y 
amplia cantidad de lenguas en diferentes combinaciones: alemán, chino, español, francés, 
inglés, holandés, italiano, japonés, portugués, ruso; francés, inglés; español, francés, inglés; 
francés, inglés, holandés. 
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Learning Resources (letra F) posee siete juegos diferentes para aprender español como LE; 
Talicor Aristoplay (letra G) cuenta con cinco juegos a la venta de carácter bilingüe y 
multilingüe: bilingüe español-inglés y multilingüe en español, inglés, italiano y chino. 
La editorial Trende (letra H) posee cuatro juegos disponibles, todos ellos en formato bilingüe 
español-inglés. 
Las siguientes seis editoriales presentan la misma cantidad de juegos a la venta (tres) y han 
sido ordenadas por orden alfabético: Ago Educational (letra I) monolingüe en inglés; Assimil 
(letra J) con sus juegos trasladados a varios idiomas en diferentes combinaciones (alemán, 
español, francés, inglés, italiano) y el juego multilingüe Delirolinguo en alemán, árabe, chino, 
español, francés, hindi, inglés, italiano, japonés, portugués, ruso y turco; la editorial Diset 
(letra K) con sus juegos para aprender inglés (desde el español); France Cartes (letra L) 
cuyos juegos son exclusivos también para el aprendizaje del inglés (desde el francés); la 
editorial Linguascope (letra M) con sus juegos disponibles para el español y el francés, y, 
finalmente, Super Duper Publications (letra N) con sus juegos trasladados al español (desde 
el inglés) o a múltiples lenguas: alemán, español, chino, francés, inglés, japonés. 
Las cinco editoriales nombradas a continuación poseen cada una dos juegos a la venta en el 
mercado. Al igual que anteriormente, han sido ordenadas por orden alfabético: Clementoni 
(letra Ñ) con sus juegos específicos para aprender inglés (desde el español); Kloo Games 
(letra O), otra de las editoriales que trasladan juegos a varios idiomas en dos combinaciones 
(inglés, español, francés; español, francés, italiano); The Green Board Game Company (letra 
P), al igual que Kloo Games, presenta dos combinaciones posibles de idiomas para sus 
juegos (alemán, español, francés; español, francés, inglés, italiano); Topi Games (letra Q) 
ofrece sus juegos (desde el francés) para el aprendizaje del alemán, del español y del 
inglés; la última editorial analizada es Verb It! (letra R), cuyos juegos se encuentran sólo en 
español (desde el inglés). 
Lo más significativo que se puede extraer de los datos recopilados es la notoria presencia 
de juegos exclusivamente bilingües (dieciocho en total) de español-inglés o francés-inglés, 
los cuales prueban la existenciade la cuarta controversia sobre el diseño instruccional 
analizada en la sección 4.a.9 de esta tesis doctoral: la utilización monolingüe de la LE para 
el aprendizaje o el empleo de la lengua materna como apoyo o punto de anclaje para el 
estudio. 
La otra cuestión que salta a la vista es la diferenciación entre tipos de editoriales, aquellas 
que se dedican exclusivamente a la creación de juegos educativos para el aprendizaje de 
lenguas extranjeras (como ELI Publishing) u otras como Diset o Assimil, imbuidas en el 
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campo de los juegos educativos en general y que cuentan con varios juegos exclusivos para 
la E/A de la LE. Además, es evidente que la mayor parte de las editoriales no se han 
centrado en desarrollar los juegos para la E/A del español, francés o inglés. 
De toda la información registrada en este capítulo sobre la catalogación de los juegos de 
sociedad para aprender una LE se desprenden determinadas conclusiones. Junto con la 
falsa apariencia de variedad en el gran volumen de juegos existentes de este tipo, otra 
cuestión importante es la calidad de dichos juegos. Como se explicó al principio de este 
capítulo, la mayor parte no presentan diseños ni mecánicas innovadoras y sus contenidos 
tienden al reduccionismo y a la escasez. Bajo nuestros parámetros de análisis, solamente 
unos cuantos de todos los analizados presentan características y mecánicas innovadoras y 
adecuadas a los contenidos que introducen.  
Empezaremos por destacar Twist Délire Anglais por la mecánica diferente que utiliza y su 
adecuada adaptación a la enseñanza del vocabulario y la ortografía. Otro excelente juego 
para trabajar vocabulario y ortografía es Spot it! adaptado al aprendizaje de lenguas 
extranjeras al incluir palabras y no sólo imágenes en sus tarjetas. Este juego permite, 
además, la participación simultánea de todos los jugadores por lo que es trepidante y 
mantiene la atención constante. Scratch my Back es un magnífico ejemplo de juego de 
comunicación, con cartas del estilo del Uno pero completamente originales. En la línea de 
los juegos centrados en la expresión oral, Ago Phonics es diferente e innovador debido a su 
forma de desarrollar la pronunciación del inglés. Para trabajar la gramática de los verbos, el 
juego Verb Slap! es distinto y divertido, contando además con dos modos diferentes de 
juego. 
Una vez se han destacado los juegos más remarcables de entre todos los analizados, es 
necesario enfatizar la ausencia de estudio de los parámetros de edad, nivel, número de 
jugadores y tipo de interacción incluidos en la catalogación. No se presentan gráficas ni 
análisis sobre estos items debido a la ausencia de dicha información en gran parte de los 
juegos investigados. Estas lagunas no permiten crear estadísticas fiables de los resultados 
debido a los datos sesgados de los que se disponen. Por otra parte, la falta de análisis por 
objetivos y contenidos del juego se debe a que se encontraron grandes divergencias y una 
alta multiplicidad de opciones en ambos ítems, factores que impiden establecer 
comparaciones claras entre los resultados hallados por lengua extranjera estudiada. 
En referencia a las conclusiones extraídas de los resultados de la tendencia temática de los 
juegos, destaca la dominancia del tipo abstracto sobre el concreto, pudiendo esta 
supremacía deberse a que la creación de juegos sin un tema definido es más sencilla, a que 
el número de adaptaciones de juegos clásicos (mayormente abstractos) se encuentra muy 
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presente o a que la inclusión de contenidos en el juego es más fácil cuando éste no sigue 
una línea argumental determinada. 
En lo concerniente a los análisis de las competencias con mayor presencia entre los juegos 
de la catalogación, es necesario señalar, entre las generales, la gran inclusión de la 
competencia de aprender a aprender así como la existencial. En cuanto a las comunicativas, 
lo más importante de lo que se advierte de los resultados es que son las lingüísticas las que 
mayor porcentaje de inclusión presentan entre los juegos, seguidas de la sociolingüística y 
finalmente de la pragmática. Entre las lingüísticas, las más implementadas son la léxica (la 
que mayor presencia demuestra entre todas las comunicativas), la fonológica y la ortoépica. 
La sociolingüística también demuestra una presencia muy marcada y, entre las pragmáticas, 
la que más peso tiene es la discursiva. 
Lo más destacable del estudio comparativo de las competencias es la prueba de que la 
competencia léxica está prácticamente siempre desarrollada en todos los juegos 
investigados, que la fonológica y la ortoépica no hacen más que ratificar como los juegos 
comerciales pretenden trabajar la oralidad de la LE partiendo del soporte escrito hacia el 
medio oral y que la sociolingüística respalda tanto la importancia de la competencia 
fonológica como la característica colectiva y social de los juegos investigados (lo mismo que 
demuestra la existencial). 
De las competencias pragmáticas solamente se debe señalar su bajo nivel de presencia 
entre los juegos, causado posiblemente por la dificultad de crear juegos o de incorporar 
reglas en estos que trabajen y desarrollen específicamente estas competencias.  
Para finalizar con las conclusiones más destacables de las competencias en los juegos de la 
catalogación, queda subrayar la poca cantidad de ellos que incorporan la competencia 
cultural (competencia de tipo general). Como ya se explicó en su correspondiente 
subapartado, el estudio de la cultura asociada a cada lengua no tiene una gran presencia 
entre los juegos comerciales porque no se considera la herramienta más apropiada para 
abordarla, ya que, por ejemplo, se necesita que los jugadores que participen posean tanto 
un nivel de lengua suficiente (para entender y responder a las cuestiones) así como los 
conocimientos culturales necesarios para acertarlas. Otro hándicap para desarrollar este tipo 
de competencia es que la creación de los contenidos de las cuestiones (selección y 
redacción) se torna extremadamente lento y laborioso para los diseñadores. 
En lo referente a los resultados obtenidos del análisis de las destrezas en los juegos de la 
catalogación, los datos más relevantes son que las destrezas más implementadas se 
corresponden con las de expresión oral y comprensión escrita y oral. De hecho, la cercanía 
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entre las dos primeras es tal que se demuestra como, en la mayoría de juegos, se 
incorporan juntas. El estudio de las destrezas demuestra que estos juegos son de tipo 
comunicativo, pues se observa el predominio del medio oral sobre el escrito y se comprende 
la alta presencia en los juegos de la competencia comunicativa (la fonológica y la ortoépica) 
así como de la sociolingüística. 
La inclusión constante de mínimo dos destrezas a desarrollar en cada juego demuestra la 
existencia de la búsqueda de la integración simultánea (Leontaridi, Ruiz y Peramos 1-2) en 
prácticamente todos los juegos analizados en esta catalgación. 
Lo último a subrayar de las destrezas hace referencia a la baja cantidad de juegos que 
desarrollan la expresión escrita, resultado que ratifica la idea de que el juego no es el mejor 
medio para trabajarla, pues el tiempo que se consume escribiendo y la lentitud 
correspondiente son factores que tienden hacia el aburrimiento de los jugadores. Por ello, la 
expresión escrita casi no tiene cabida entre las destrezas desarrolladas en los juegos para la 
E/A de la LE que se han investigado. 
Antes de finalizar se remarcará de nuevo el hecho de que los ciento sesenta y siete juegos 
analizados ascienden, en realidad, a cuatrocientos ocho. Sin embargo, recordaremos que 
este volumen de productos no deja de ser engañoso en términos de variedad y calidad de 
los juegos: se reitera la existencia de un mismo juego trasladado a diferentes lenguas. 
Para dar por finalizado este capítulo, lo que se desprende de los análisis de los resultados 
obtenidos es que la LE más utilizada para este tipo de juego es el español, seguida de cerca 
por el inglés y el francés. Otra conclusión del estudio prueba que los tipos de juegos más 
empleados son los de cartas y los de mesa o tablero, destacando igualmente que en cuanto 
al contenido lingüístico de éstos, son los juegos de vocabulario (con marcada diferencia) los 




































6. PROPUESTA DE JUEGO DIDÁCTICO PARA ELE. 
 
Como se ha demostrado a través de las observaciones sobre cada juego en el capítulo 
anterior, es cierto que existen bastantes dedicados a la enseñanza / aprendizaje (E/A) de la 
lengua extranjera (LE). Sin embargo, también es destacable que —a excepción de unos 
pocos como Twist Délire Anglais, Ago Phonics, Scratch my Back o Verb Slap!— el resto se 
caracterizan por ser poco originales en su mecánica y con una tendencia clara al 
reduccionismo en cuanto a contenidos se refiere. 
A pesar de estas posibles objeciones, sí es obligatorio reconocer que es necesaria una 
investigación en profundidad sobre el tema en cuestión porque la tendencia al empleo del 
juego de sociedad en el aula de LE va en aumento. Por esa misma razón se ha desarrollado 
la catalogación anterior, con el fin de poner cierto orden en todas estas nuevas herramientas 
didácticas que van surgiendo y ayudar a que los docentes que quieran emplearlas puedan 
elegir convenientemente y con mayor facilidad entre tanta multiplicidad de opciones. 
Parece necesario desarrollar pruebas para comprobar la eficacia del juego, para investigar 
con mayor profundidad su pertinencia en la esfera educativa a través de proyectos o 
trabajos que nos aporten más datos sobre su eficacia, funcionalidad y valor como 
herramienta didáctica a nivel práctico. 
Este tipo de investigaciones ayudarían a aclarar si los estudiantes aprenden adecuadamente 
o si, por el contrario, se demuestra que el juego no es un instrumento educativo tan valioso. 
Sea como fuere, la necesidad de investigación se plantea necesaria para resolver este tipo 
de dudosas cuestiones: “¿aprenden eficazmente nuestros estudiantes jugando? […]” 
(Lorente y Pizarro 2-3). 
Debido a este reducido número de investigaciones prácticas sobre el juego en el aula de LE, 
no es posible saber si los estudiantes prefieren, tampoco, aprender con juegos adaptados 
de otros más conocidos (como el de la Oca) o con juegos más innovadores (con diseños 
originales) creados específicamente para la E/Ade la LE.  
En este sentido, la experta H. Silva comenta que los típicos juegos de mesa adaptados no 
son los más adecuados para su empleo —siendo los más presentes en los manuales—  
(Silva 4), optando por referirse a los específicamente diseñados para la LE y, en ese caso, 
mejor si estos juegos combinan patrones familiares con algunos desconocidos para atraer la 
curiosidad y ofrecer algo de misterio al jugador. 
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Porque parece que la tendencia ha evolucionado desde que comenzaron a implementarse 
los juegos para la enseñanza de la LE (Andreu y García 123): en un primer momento 
adaptando los juegos de sociedad más conocidos, pasando después a desarrollar juegos 
específicos para el aprendizaje de la lengua y, finalmente, creados para ser reproducidos en 
soporte informático. 
Es evidente que existe una necesidad de investigación práctica sobre el juego para aprender 
una LE, proyectos con pruebas y datos empíricos  —no sólo teóricos— para comprender el 
valor real del juego en relación con el aprendizaje y aclarar las dudas e inconvenientes 
respecto a su empleo. 
Con esta finalidad es con la que se ha creado este juego de sociedad para aprender español 
como LE específico de esta tesis doctoral, con el objetivo de comprobar su funcionalidad y 
su pertinencia en el aula como instrumento educativo. Para llevar a cabo estas pruebas se 
necesitaba un juego con el que llevarlo a cabo, sin embargo, los juegos disponibles no 
presentaban las condiciones más apropiadas ni las características perseguidas. Por esa 
razón se decidió crear un juego de sociedad nuevo y específico para emplear en la 
investigación. 
Dicho juego ha sido protegido a través de los mecanismos de la Protección Intelectual y sus 
derechos son propiedadde la Universidade da Coruña (ver anexo D). 
En este capítulo se abordarán pues las cuestiones referidas a su desarrollo: tanto en 
términos de creación, como de descripción y de justificación de los componentes que lo 
integran. Se ha decidido seguir este orden porque se debe conocer primero cómo es el 
juego antes de sumergirse en las justificaciones de los mecanismos y de los contenidos que 
lo estructuran. 
Antes de comenzar el apartado concerniente a la descripción rigurosa del juego creado, nos 
vemos obligados a explicar, en primer lugar, cómo se desarrolla el paso anterior a la 
existencia propia del juego: la creación. 
 
6.a Creación del juego. 
 
En la sección 3.c.1.6.a de esta tesis doctoral se explicó lo que suponía el término 
“convención” en relación con el juego y el ámbito óntico-práctico.  
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Para empezar, para crear la convención (el juego en sí) es indispensable tomar 
determinadas decisiones: las denominadas decisiones extrasistemáticas (desarrolladas en 
la sección 3.c.2.3 de esta tesis doctoral), aquellas decisiones arbitrarias (porque no se 
encuentran sometidas a ninguna regla) sujetas a la creatividad y a la originalidad del 
diseñador del juego. En este tipo de decisiones es donde se establecen las reglas ónticas 
del juego, es decir, los presupuestos estáticos que delimitan el marco tanto espacial, como 
temporal, el de los jugadores y el de sus competencias en el juego. 
Estas decisiones extrasistemáticasnos llevan a las reglas técnicas del juego (véase apartado 
3.c.1.6.a.2), aquellas que delimitan los presupuestos dinámicos del mismo —el 
procedimiento— marcando las acciones a seguir y que son precedidas de las decisiones 
intrasistemáticas. 
Estas decisiones que preceden al establecimiento de reglas son tan importantes como 
adecuar los presupuestos que establecen con las acciones que realmente se llevan a cabo 
en dicho juego. Esta adecuación se conoce como proceso de subsunción (Robles 263): se 
hacen corresponder las indicaciones de las reglas con las acciones que éstas requieren. 
Tanto dichas comprobaciones de adecuación como la toma de estas decisiones no serían 
posibles si no existiera detrás un individuo que las desarrollara y las pusiera en marcha. Por 
ello se menciona ahora la presencia del autor, el denominado “creador del juego” o 
“soberano” (Robles 159): responsable de la creación de la decisión óntica que da lugar a la 
convención que es el juego. 
Se ha explicado cómo funciona la creación del juego en general porque es necesario que el 
lector comprenda todas las implicaciones a las que conllevan dichas decisiones.  
A excepción del elemento de arbitrariedad causado por la libertad en la idea primigenia del 
diseño de este juego didáctico para aprender español como LE, se debe enfatizar que la 
mayor parte de los elementos y procesos que en ella tienen lugar han sido elegidos 
siguiendo ciertas pautas y experiencias que nada tienen que ver con la arbitrariedad. Por 
ello, después de la descripción minuciosa de esta propuesta de juego educativo, se 
detallarán en el siguiente partado las justificaciones de cada uno de los elementos 






6.b Descripción del juego. 
 
Para describir esta propuesta de juego de sociedad para la E/A del español como LE se 
utilizará el mismo método aplicado al resto de juegos catalogados y analizados en el 
capítulo anterior (véase subapartado 5.a.2). 
Antes de comenzar se destacará que el juego creado ha sido denominado “7 Cubos. Juego 
educativo para aprender español” y su logo se corresponde con la siguiente imagen: 
 
Figura 14. Logo del juego “7 Cubos” creado en esta investigación 
 
6.b.1 Tabla descriptiva del juego. 
 




TIPO de JUEGO 
 GENERAL: Juego de dados, juego de carreras, juego de obtener piezas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de gramática, juego de expresión, juego 
de comunicación. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD A1-A2 / B1 A partir de 10 años. 
Nº JUGADORES Multijugador: en este juego pueden participar hasta TRES equipos. Cada equipo 
puede estar formado por un máximo de TRES jugadores y un mínimo de DOS. El 
número máximo de jugadores es de NUEVE, el número mínimo es de CUATRO (dos 
equipos formados por dos parejas). 
 Distribución de jugadores por equipo dependiendo del número: 
• 4 jugadores: (2, 2) (añadido después de las pruebas de diseño del prototipo 
del juego). 
• 6 jugadores: (2, 2, 2) 
• 7 jugadores: (3, 2, 2) 
• 8 jugadores: (3, 3, 2) 
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• 9 jugadores: (3, 3, 3) 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Favorecer el uso y el aprendizaje oral del español así como el desarrollo del 
aprendizaje escrito de la lengua. 
 Desarrollar y mejorar la pronunciación en español de los jugadores. 
 Estratégico:  
 Fomentar la participación y la colaboración activa de los estudiantes (aprendizaje 
colaborativo). 
 Fortalecer el aprendizaje Incidental, el desarrollo de la concentración y de la 
memoria a través del juego. 
 Contribuir al desarrollo de la autonomía de cada estudiante. 
 Promoverel equilibrio entre la competitividad y la cooperación de los participantes. 
 Potenciar el error como una parte esencial del aprendizaje. 
 Centrar la atención sobre el significado. 
COMPETENCIAS 
 
Tabla 70. Tabla descriptiva de las competencias desarrolladas en el juego“7 Cubos” 
DESTREZAS Orales: expresión y comprensión oral. 
Escritas: expresión y comprensión escrita. 
CONTENIDOS Los contenidos propuestos por el Instituto Cervantes18 para los niveles considerados 
en este juego: (A1, A2, B1). 
HEURÍSTICA El único idioma permitido para jugar y comunicarse es el español. Cuando un equipo 
recurra a otra lengua perderán el siguiente turno de juego. 
Los jugadores del mismo equipo no pueden leerse las tarjetas entre sí: cuando un 
equipo tenga el turno será el equipo rival de su derecha el que procederá a leer en 
voz alta. 
 Cuando el número de jugadores es de 7 uno de los grupos tendrá un jugador más 
que el resto (3, 2, 2). Para solventar este desequilibrio los dos equipos de dos 
personas empiezan con un cubo (bloque de construcción denominado Cubit) para 
tener así compensación en la desventaja numérica. El mismo procedimiento se aplica 
                                                          





cuando se dan 5 u 8 jugadores: uno de los equipos sólo contará con dos jugadores 
(3, 2) y (3, 3, 2) por lo que tendrá la ventaja de empezar con un cubo (Cubit de 
bronce) mientras que los otros dos equipos partirán de cero. 
Para empezar la partida: se juega en sentido horario; comienza el equipo que 
primero consiga sacar un Pulso en cualquiera de los tres dados (se lanzan a la vez). 
Objetivo: gana el primer equipo que complete su pirámide (consiguiendo los siete 
cubos antes que los otros equipos). Los cubos (llamados Cubits) se obtienen 
ganando los minijuegos propuestos en las tarjetas asociadas a las categorías 
presentes en cada cara de cada dado. 
La pirámide que los jugadores deben completar antes que los equipos rivales se 
compone de siete cubos: cuatro para crear el nivel de bronce, dos cubos para el nivel 
de plata y un cubo para el nivel de oro. 
Por lo tanto, cada pirámide tiene tres niveles que se corresponden con los tres dados 
(dodecaedros) quetiene el juego –el dado de bronce (primer nivel); el dado de plata 
(segundo nivel); el dado de oro (tercer y último nivel)–. 
Al conseguir todos los cubos para construir el primer nivel (Cubits de color bronce) 
lanzando el dado de color bronce y respondiendo correctamente a las actividades de 
las categorías que toquen, el jugador consigue pasar al segundo nivel, es decir, 
comienza a completar el segundo piso de su pirámide (Cubits de color plateado) y 
responde a las actividades que salgan al lanzar el dado plateado. Siguiendo la misma 
mecánica, cuando el equipo completa el segundo nivel de construcción de su 
pirámide puede pasar al tercero (Cubit de color dorado), respondiendo a las 
actividades del dado de color oro.  
La dificultad de los juegos se incrementa conforme se sube de nivel: cuando un 
equipo accede al uso del siguiente dado las categorías de éste son más difíciles que 
las del dado anterior. Aumenta también el número de casillas donde se puede perder 
uno o dos bloques de construcción, perder turno o caer en una casilla de Pulso 
mientras que el número de Cubits necesarios para completar cada nivel se reduce.  
Para cada categoría se establece un tiempo de respuesta limitado. Si los jugadores 
responden fuera de ese tiempo marcado, la acción no será válida y pasará el turno al 
siguiente equipo. Esta limitación temporal desaparece en las tarjetas de Pulso. 
En todas las caras de los dados –denominadas comunes– (las que no son de Pulso) 
los jugadores de cada equipo pueden ayudarse entre ellos. Si el jugador que está 
jugando el turno no sabe la respuesta puede apoyarse en sus compañeros de equipo 
para contestar. Para que la respuesta sea definitiva, el jugador que tiene el turno 
debe tocar el pulsador y posteriormente decirla en voz alta. 
En las caras de los dados donde aparece el Pulso, los jugadores deben actuar de 
forma individual (sin la ayuda de sus equipos). En estas actividades los jugadores 
rivales se juegan un Cubit de su pirámide (en el caso de que la posean; en caso 
contrario el jugador ganador puede coger un nuevo cubo de la caja: pueden robar un 
Cubit al equipo rival si ganan, perder uno suyo si pierden). En caso de empate ningún 
equipo gana ni pierde Cubits, pasando el turno al siguiente equipo. Como se trata de 
una actividad donde los jugadores implicados participan individualmente, será un 
jugador de otro equipo el encargado de leer la tarjeta. Para evitar discordias sobre 
quién ha respondido primero, el jugador que más rápido toque el pulsador será el que 
tenga derecho a contestar en primer lugar. Si falla en su respuesta el otro jugador 
ganará automáticamente el Pulso. En las tarjetas de Pulso se incluyen todas las 
categorías del juego a excepción de Dibujar y Acción –por ser categorías de actividad 
grupal–. 
En las caras de los dados “especiales” o “vacías de contenido” –a excepción de las 
de Pulso– en las que se puede ganar o perder cubos o en las de perder turno, no se 
tiene que realizar ninguna actividad. La cara de perder turno significa que el jugador 
que caiga en ella no podrá jugar ese turno, pasando éste al siguiente equipo. Las 
caras de GANA o PIERDE cubos permiten a los equipos ganar o perder Cubits 
directamente, sin tener que resolver ninguna tarjeta. Las hay de dos tipos: se puede 
ganar un cubo, se pueden perder uno o dos. Después de ganar o perder el/los 
Cubit/s el jugador debe pasar el turno al equipo siguiente. 
Se establece alternancia de turno tanto entre la participación de los equipos como 
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entre los integrantes de los mismos (una participación por equipo por turno, aunque 
se realice la actividad correctamente juega el siguiente equipo): antes de comenzar la 
partida los jugadores deben decidir el orden de participación, el cual será mantenido 
de forma constante tanto para los turnos “normales” como para los retos de Pulso 
lanzados por los otros equipos. Para llevar este control se decidirá un líder para cada 
equipo, encargado de vigilar y ordenar la participación equilibrada de todos los 
integrantes de su grupo. 
 Una vez finalizada la partida se dispondrá la disolución de los equipos y la 
configuración de otros nuevos para volver a jugar. 
 Los errores debidos a fallos en la elección inadecuada del dado debido a algún 
despiste: se haya o no realizado el minijuego de la cara que haya tocado, su 
resultado queda invalidado y el equipo que tiene el turno debe lanzar el dado que le 
correspondía en un primer momento y realizar la actividad correspondiente. 
 Para que las respuestas de los minijuegos sean correctas los jugadores deben 
contestar enunciando la frase redactada en la tarjeta. En caso contrario la respuesta 
no será válida.  
TIPO DE 
INTERACCIÓN  
Alta; interacción en parejas (si se juega por parejas) o en tríos; interacción con los 
grupos contrarios; trabajo individual. 
COMPONENTES Dados: 
Tres dados (dodecaedros). Cada dado presenta un color diferente: uno de color 
bronce, otro de color plata y uno de color oro. Proporción de caras: hay doce por 
dado, treinta y seis en total distribuidas de la siguiente forma: 
 
Tabla 71. Distribución parcial y total de caras de los dados dodecaedros del juego “7 
Cubos” 
Temporizador: 
Un temporizador para delimitar temporalmente los minijuegos de las categorías. 
Tarjetas: 




3 pirámides de 7 cubos cada una con la siguiente distribución: color bronce (4) –total 
12-; color plata (2) –total 6-; color oro (1) –total 3-. 
Pulsadores: 
 3 en total, 1 por equipo. 
 
Reglamento: 





Figura 15. Imágenes del frente y del dorso del  folleto donde se recoge el reglamento 
del juego en español 
Folletos explicativos: 
Folletos explicativos (en francés e inglés) diferenciados por niveles (A1, A2, B1) 
donde se muestran todas las categorías del juego con los ejemplos de las posibles 
tarjetas que en ellas se incluyen. Cada folleto contiene una tabla explicativa (en 
español y francés; en español e inglés) donde se recogen las traducciones de las 
indicaciones de las tarjetas por categorías, minijuegos y variantes. Se muestra el 
folleto para francés para los tres niveles de lengua: 
 
 
Figura 16. Dorso y frente del folleto explicativo de las tarjetas incluidas en el juego 
para el nivel A1 
 
Figura 17. Dorso y frente del folleto explicativo de las tarjetas incluidas en el juego 
para el nivel A2 
 
Figura 18. Dorso y frente del folleto explicativo de las tarjetas incluidas en el juego 
para el nivel B1 
Modelo aclarativo de las tarjetas del juego —dorso y frente— en los tres idiomas 





Figura 19. Modelo aclarativo de las tarjetas del juego –dorso y frente - en los tres 
idiomas 
OBSERVACIONES Comunicación directa en español y negociación de significados: resolución de 
problemas y llegada a acuerdos. 
Equilibrio entre elementos de cooperación y de rivalidad. 
Diseño no convencional. 
Variabilidad en el juego: diferentes posibilidades de minijuegos dentro de la misma 
categoría. 
TIEMPO de JUEGO  De15 a 30 minutos. 
EDITORIAL  Universidade de A Coruña. 
IMÁGENES 
 
Figura 20. Imagen del juego “7 Cubos” completo 
 




Figura 22. Imagen de los tres dados dodecaedros del juego 
 
Una vez que se ha descrito convenientemente el juego creado, a continuación se presenta 
su diseño: dados, pirámides, imágenes y ejemplos de las tarjetas correspondientes a las 
siete categorías que en él se incluyen. 
 
6.b.2 Elementos constituyentes del juego. 
 
Se enuncian y se describen seguidamente los componentes que integran el juego didáctico 
para aprender español como LE. 
 
6.b.2.1 Dados del juego. 
 
Se presenta a continuación el diseño de los tres dados (formato desplegado) que dirigen la 




 Figura 23. Representación gráfica del dado dodecaedro desplegado de color bronce 
 
Figura 24. Representación gráfica del dado dodecaedro desplegado de color plata 
 
Figura 25. Representación gráfica del dado dodecaedro desplegado de color oro 
A continuación se introduce una tabla descriptiva del tipo de caras que presentan los dados 
y de la proporción en la que se encuentran (así como de su número total en el juego). Los 
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espacios en negro señalan la ausencia de la actividad de esa categoría en ese dado en 
concreto (incluida anteriormente en la tabla descriptiva del juego del subapartado 6.b.1): 
 




Cada pirámide tiene tres niveles que se corresponden con los tres dados del juego —dado 
de bronce (primer nivel); dado de plata (segundo nivel); dado de oro (tercer y último nivel)—. 
La pirámide cuenta con siete cubos para su construcción repartidos de la siguiente forma: 
cuatro de ellos (color bronce) forman la base de la pirámide, el siguiente nivel está integrado 
por dos cubos (color plata) y el último por un cubo (de color oro): 
 
Figura 26. Representación gráfica de la pirámide compuesta por siete cubos 
 
6.b.2.3 Descripción de las caras y sus correspondientes categorías. 
 
Se diferencian dos tipos de caras de los dados: las denominadas “normales” y las 
“especiales”. En todas las caras “normales” o “comunes” los jugadores de cada equipo 
pueden ayudarse entre ellos (juego colaborativo). Si el jugador que está jugando el turno no 
sabe la respuesta puede apoyarse en sus compañeros de equipo para contestar. Las 
actividades que aparecen en estas caras abordan contenidos didácticos y por ello se 
diferencian de las especiales —cuya función es dinamizar el juego—. Hay que destacar que 
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las caras donde aparece el Pulso se consideran también “especiales” a pesar de que 
desarrollan contenidos educativos. 
 
6.b.2.3.a Caras “normales”. 
 
A continuación se introduce una tabla descriptiva donde se describen las siete categorías 
(así como los minijuegos que las conforman) incluidas en este nuevo juego que figuran en 
las caras “normales” de los dados: 
 
 
Tabla 73. Desglose de las categorías, minijuegos y variantes incluidos en el juego 
Como se puede observar, dentro de las siete categorías se han incluido determinados 
minijuegos (dieciocho diferentes en total). Además, el número de variantes de estos 
minijuegos en total es de ocho —las cuales sólo forman parte de la categoría de Elegir—. 
Esta tabla en español —y su correspondiente traducción al inglés o al francés— es la que 
figura en los folletos explicativos que acompañan al reglamento (véase la tabla del 
subapartado 6.b.1 Componentes del juego). 
Se abordará a continuación la descripción de las caras de los dados llamadas “especiales”, 
aquellas que no incluyen contenidos (a excepción de la de Pulso), incorporadas al juego 
para impregnarlo de incertidumbre, tensión y, sobretodo, de azar. 
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6.b.2.3.b Caras “especiales”. 
 
Se han creado tres tipos de caras especiales. La primera de ellas es la de Pulso, aquella en 
la que los jugadores deben actuar de forma individual (sin la ayuda de sus equipos). En 
estas actividades los jugadores rivales se juegan un cubo de construcción propio —
denominado Cubit— (si lo poseen; en caso contrario el jugador ganador puede coger una 
nuevo de la caja), es decir, pueden robar un Cubit al equipo rival si ganan, perder uno suyo 
si pierden. En caso de empate no se repetirá el Pulso y el turno pasará al siguiente equipo. 
Como se trata de una acción donde los jugadores implicados participan individualmente, 
será otro jugador (de otro equipo cuando sea posible) el que lea la tarjeta en voz alta. 
Además, el tipo de minijuego que puede aparecer puede pertenecer a cualquier categoría (a 
excepción de Dibujar y Acción —puesto que implican la participación del equipo entero y el 
Pulso es un reto individual—). Para determinar quién es el jugador que responde primero se 
servirán de un pulsador: el que antes lo pulse será el primero en tener el turno para 
contestar. Si la respuesta es incorrecta, gana automáticamente el otro jugador. Se muestra a 
continuación el dibujo asociado a la casilla y tarjetas de pulso: 
 
Figura 27. Dibujo representativo de las tarjetas y de la cara de pulso 
El segundo tipo de casillas son aquellas en las que se pueden ganar o perder cubos de 
construcción sin tener que realizar ninguna actividad: 
 
Figura 28. Representación de las caras de los dados en las que se ganan o pierden cubos 
Por último están las caras de Pierdes turno, cuya función responde a su denominación y su 
funcionamiento esampliamente conocido: el equipo que caiga en ellas no podrán jugar ese 




Figura 29. Representación de la cara de los dados donde se pierde el turno de juego 
 
6.b.2.3 Imágenes incorporadas. 
 
Los dibujos que acompañan a los nombres de las categorías y minijuegos ayudan a 
identificarlos visualmente. Han sido diseñados específicamente para este juego. Se 
muestran a continuación algunos de ellos (únicamente a modo de ejemplo), pues el resto se 
encuentran contextualizados en los modelos de las tarjetas del juego (véase 6.c.2.7.b.2.1 
Subobjetivos): 
Categoría ACCIÓN                Minijuego Escribe 
                    
Figura 30. Dibujos representativos de la categoría Acción y del minijuego Escribe 
Categoría IMÁGENES               Minijuego Pronunciar 
                                                               







Categoría NÚMEROS               Minijuego Contar 
                       
Figura 32. Dibujos representativos de la categoría Números y del minijuego Contar 
En cuanto a las imágenes, nada más aclarar que han sido extraídas de dominios web sin 
derechos de autor (como https://pixabay.com/es) para evitar problemas legales de 
Copyright. Se presentan a continuación algunas de ellas, el resto están incorporadas en las 
tarjetas del juego: 
 




El reglamento del juego se detalla minuciosamente en el subapartado 6.b.1 de esta tesis 
doctoral, específicamente en la parte de la tabla descriptiva del juego dedicada a su 
heurística. 
 
6.c Justificaciones de los componentes y estructura del juego. 
 
El nuevo juego que acaba de ser descrito cuenta con muchos minijuegos similares a otros 
ya preexistentes. Sin embargo, su mecánica general y la dinámica entre jugadores 
(cooperación y rivalidad) son completamente originales. 
Como se comentaba en la introducción de este capítulo, para asegurar que un juego sea 
atractivo se necesita tanto una dosis de familiaridad como de innovación: lo familiar hace 
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que el nuevo juego no sea tan complicado de asimilar cuando se empieza a jugar (porque se 
lo puede relacionar con conocimientos anteriores y realizar procesos de transferencia) 
mientras que lo novedoso introduce ese punto de misterio, de curiosidad, de incertidumbre y 
de deseo de dominar ese nuevo sistema. 
Para llevar a cabo esta investigación sobre el empleo de este tipo de juegos en el aula de 
LE se decidió compaginar esos dos elementos de familiaridad e innovación con el objetivo 
de motivar a los estudiantes a participar en él. 
Analizando y catalogando los juegos educativos disponibles se descubrió que mostraban 
ciertas carencias: o a nivel del contenido, o de la mecánica o de la dinámica. Por ese motivo 
se decidió diseñar un juego original que reuniera todos esos elementos que, a nuestro 
entender, no desarrollaban el resto de juegos analizados. Esa es la razón por la cual no se 
ha seguido la opción más sencilla —la de seleccionar uno o dos juegos ya creados y realizar 
las pruebas de la investigación con ellos— sino la más complicada, puesto que incluía idear 
un nuevo sistema de juego y todo lo que ello conlleva: 
 […] Los profesores de LE deben correr riesgos, experimentar con nuevas tareas y 
técnicas para así satisfacer lo mejor posible las necesidades de sus alumnos. 
También pueden utilizar creativamente partes de diferentes métodos para llegar a los 
distintos alumnos de una misma clase. (Oxford 22) 
Porque al igual que lo expone E. Leontaridi, compartimos la idea de que el juego didáctico 
para la E/A de la LE debe desarrollar diferentes competencias y los cuatro tipos de 
destrezas lingüísticas (Leontaridi 184). De esta manera, el juego se aproxima más a la 
realidad comunicativa donde todas las destrezas son implementadas. 
El juego comienza a tener su lugar en la enseñanza de lenguas gracias a su empleabilidad 
dentro del enfoque comunicativo (Marcoele 2-3), el cual aboga por esa integración de 
destrezas y de potenciación de competencias. Es debido a esto por lo que un juego de 
sociedad comunicativo —como el que se ha diseñado— puede dar la oportunidad a los 
discentes de practicar y desarrollar sus competencias en la LE, de sentirse más cómodos y 
motivados por la actividad lo que, finalmente, les llevará a un aprendizaje más eficaz y 
completo: podrán comunicarse entre ellos que es, sin duda, el objetivo fundamental de este 
enfoque. 
Una vez aclarado el motivo de la creación de este nuevo juego didáctico, se señalan en el 
siguiente subapartado las razones —a grosso modo— que guiaron su diseño y la selección 
del juego comunicativo y no de otro tipo, así como los detalles de la planificación que se han 





Este subapartado no se ha introducido con el objetivo de señalar los elementos necesarios u 
indispensables a los que recurrir cuando un docente decide emplear el juego en su clase de 
LE (véase sección 4.b.5.1). En este caso, se emplea el término planificación para hacer 
referencia a los pasos previos a la creación —tanto del diseño como de su prueba de 
funcionamiento— de un juego de sociedad. 
Se recurrirá a la propuesta de M. Flanagan (una modificación del diseño interativo (Iterative 
model) porque su modelo de Critical Play Method incluye el componente humano (Flanagan 
257) y propone las etapas y procesos de la manera más clara, concisa y pertinente para 
diseñar y testar cualquier juego (Flanagan 257-258): 
 
Tabla 74. Resumen de las fases de diseño de un juego por M. Flanagan 
Es necesario pasar por todas estas fases para asegurar un correcto diseño del juego. En el 
diseñado específicamente para esta investigación se han seguido estas mismas 
indicaciones: estableciendo en primer lugar los objetivos (tanto del juego como didácticos) 
del juego e incluyendo los contenidos y competencias correspondientes; diseñando 
seguidamente el juego en sí mismo (con su reglamento) y con la idea de combinar 
diferentes estilos de juego; continuando con el desarrollo de un prototipo con el fin de 
encontrar fallos de diseño, estructurales o partes menos divertidas con la ayuda de 
241 
 
diferentes estudiantes; comprobando después los posibles errores y llevando a cabo las 
modificaciones pertinentes para, una vez más, crear un segundo prototipo de juego para su 




Este subapartado está dedicado a la justificación de los elementos que componen el nuevo 
juego creado: tanto los estáticos como los dinámicos. Antes de desarrollar estos elementos 
se relacionarán las justificaciones con los conceptos del aprendizaje y de la adquisición de 
conocimientos expuestos en el capítulo cuatro de esta tesis doctoral. 
Porque como se explicó en el subapartado 4.a.1, la actividad mental suele dividirse en tres 
procesos: el cognitivo, el afectivo y el conativo. Todos estos procesos se encuentran 
englobados dentro del juego que se ha diseñado para esta investigación: el cognitivo porque 
es un juego educativo (se aprenden tanto conocimientos sobre la LE como sobre el propio 
juego); el afectivo porla socialización en el juego (relaciones de colaboración y rivalidad) que 
despierta sentimientos y donde se potencian las emociones causadas por el propio juego; el 
conativo porque el juego es sinónimo de acción y los jugadores actuan de forma directa 
cuando participan en él. 
En cuanto a los tipos de procesamiento de la información —el controlado y el automático— 
(véase subapartado 4.a.1) se ha de asegurar que ambos se encuentran cubiertos en el 
juego “7 Cubos”: el controlado porque los jugadores aprenden intencionadamente y el 
automático debido a que tanto las mecánicas como las dinámicas del juego acaban 
suprimiéndose (igualmente los contenidos). 
En relación con los tipos de conocimiento (véase subapartado 4.a.2), el juego diseñado 
desarrolla tanto el conocimiento declarativo y procedimental como el explícito y el implícito. 
El declarativo y el explícito porque la adquisición se realiza de forma consciente a través de 
procedimientos asociativos y de organización de la información. El procedimental y el 
implícito porque se adquiere gracias a la experiencia directa, transformando la información 
en habilidades automáticas asentadas a nivel subconsciente. 
Prestando atención a la fenomenología del aprendizaje (véase subapartado 4.a.4) es posible 
comprender cómo este nuevo juego facilita la adquisición de conocimientos, empezando 
porque la huella fisiológica es más intensa en el juego a causa de la motivación por ganar y 
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por las emociones que éste despierta. El nexo asociativo se robustece gracias al 
aprendizaje asociativo que se propicia en el juego a través de asociaciones con imágenes 
referenciales y a los conocimientos previos. Se favorece el cambio estable condicionado 
gracias a que la actitud y la motivación de los jugadores en el juego son los adecuados: el 
interés por ganarlo y la diversión. De esta manera se encuentran reforzados tanto los 
procesos de inhibición como los de tanteo-ensayo: ayudan a adquirir los conocimientos 
necesarios para triunfar en el juego gracias a la naturalidad del error en el contexto lúdico. 
Finalmente, la supresión positiva tiene lugar cuando los jugadores (después de depurar los 
conocimientos a través del tanteo o de la inhibición) consiguen automatizar las estructuras 
del juego —tanto mecánicas, dinámicas como de contenidos—. 
Siguiendo con las leyes de Thorndike (véase apartado 4.a.4) —en referencia al 
aprendizaje— es remarcable también que todas ellas se encuentran incluidas en el juego “7 
Cubos”. La Ley del ejercicio debido a que se reconocen tanto la intensidad como el esfuerzo 
por ganar el juego, sirviendo la repetición como aseguradora de la frecuencia. La Ley del 
efecto se halla favorecida gracias al placer que reporta el juego y a sus correspondientes 
minijuegos. En cuanto a la Ley de la presteza, se reconoce una actitud motivada, de 
participación y de interés por el juego por parte de los jugadores. 
Continuando con las fases del aprendizaje y su justificación con el juego diseñado, nada 
más destacar que ambas quedan en el juego integradas: la receptiva porque se da el 
contacto con el nuevo juego y sus estímulos correspondientes; la de dominio porque una 
vez jugado un número determinado de veces los esquemas de acción del juego quedan 
suprimidos y se conoce de forma automática su funcionamiento. Por ello se decidió medir el 
nivel y las apreciaciones de los jugadores de la prueba del juego en estas dos fases tan 
diferentes del aprendizaje: cuando son jugadores novatos y cuando se convierten en 
jugadores expertos gracias al proceso supresor (véase apartado 7.d). 
El juego “7 Cubos” encuentra justificaciones en su existencia gracias también a que 
proporciona tres tipos diferentes de aprendizaje (véase subapartado 4.a.6): el condicionado 
a causa de que las acciones propias del juego; el instrumental porque las pautas de 
actuación en él posibilitan la creación de hábitos y de imitación entre los jugadores que 
acaban por dominar el juego (pues no es más que un instrumento); el aprendizaje por 
simbolización gracias a las estructuras de asociación diseñadas entre minijuegos e 
imágenes y de la intuición de las estructuras del juego (los colores de los dados y de los 
cubos indican cómo debe procederse —del bronce a la plata, de la plataal oro—). 
Por otra parte los muy diferentes estilos de aprendizaje (véase subapartado 4.a.7) tienen 
cabida en este juego debido a los distintos minijuegos y acciones de diferente naturaleza. 
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Así se crea la posibilidad de que los jugadores desarrollen el estilo más adecuado a sus 
capacidades y a la situación que se les presente en cada momento. Tienen la libertad de 
utilizar el que más le convenga gracias al alto nivel de adaptabilidad y de variabilidad en 
mecánicas y contenidos que introduce el juego “7 Cubos”. 
En relación con los principios de aprendizaje (véase sección 4.a.8.1) y el juego creado para 
esta investigación, se señalarán a continuación las justificaciones que permiten identificarlo 
como una herramienta adecuada para la E/A de la LE.  
Empezando porque con su empleo se posibilita la experiencia directa —a través de la 
instrucción y observación— y el aprendizaje funciona tanto cuando el jugador tiene el turno 
como cuando es espectador del mismo. Además, esta experiencia permite crear analogías 
con otras estructuras de juegos similares (en ciertos minijuegos) y dando lugar a 
aprendizajes de tipo asociativo. Utilizando el juego “7 Cubos” se produce el refuerzo gracias 
a la repetición de contenidos de forma paralela con diferentes minijuegos. Se reconoce la 
presencia de la autopercepción y de la autoeficacia (tanto individual como grupal) gracias a 
la autonomía que se permite en el juego así como el feedback que los jugadores obtienen 
de las reacciones de los demás participantes —sumadas a las suyas propias—.  
Esta autopercepción no sería posible si no existiese la repetición en el juego que ayuda al 
jugador a captar determinados detalles de comportamiento gracias a un número elevado de 
exposiciones. Se reconocen también procesos de transferencia: ya no sólo con los 
minijuegos de mecánicas conocidas sino con determinadas actividades lingüísticas.  
Otro de los principios de aprendizaje que se identifican en el juego “7 Cubos” es la 
potenciación tanto del aprendizaje intencional como del incidental. De igual manera, lo 
último destacable es cómo en el juego vuelca la atención en el significado sin dejar de lado 
su significante. 
Los principios de aprendizaje enunciados en este subapartado son todos los que se 
relacionan y se identifican en el empleo del nuevo juego diseñado para aprender ELE en 
esta investigación. 
Se cierra esta introducción del subapartado explicando que las justificaciones de los 
elementos propuestos a continuación siguen el orden establecido en la tabla de descripción 
y análisis desarrollada en el capítulo anterior (capítulo cinco) y en el apartado de descripción 





6.c.2.1 Nombre del juego. 
 
“7 Cubos. Juego educativo para aprender español” es el nombre elegido para designar el 
juego diseñado. Existen dos razones por las cuales se ha seleccionado esta denominación y 
no otra. La primera se relaciona directamente con la mecánica y la estructura del juego en 
sí: para ganarlo se debe construir una pirámide compuesta por siete cubos antes de que lo 
consigan otros equipos. Por lo tanto, se reconoce en esta elección una referencia directa al 
componente más destacado y, puede decirse, al más original, que posee y puede identificar 
a este juego.  
La segunda de ellas tiene que ver más con el objetivo educativo que se persigue al 
desarrollar un instrumento didáctico para la E/A de la LE: aprender dicha lengua. Por ese 
motivo se eligió emplear dos palabras reales y no un término inventado. En este caso, se 
trata de un juego educativo y, por lo tanto, se pretende que al menos los estudiantes que 
jueguen con él puedan recordar —como mínimo— estas dos palabras. 
Para darle al juego un aspecto que lo hiciese “especial”, se decidió nombrar de forma 
particular a los cubos que integran la pirámide: de dicha idea nació la denominación de 
Cubit. 
Se cierra esta sección presentando el logo del juego, diseñado específicamente para hacer 
referencia directa al objetivo propio del juego: 
 
Figura 34. Logo del juego educativo para aprender español “7 Cubos” 
 
6.c.2.2 Tema del juego. 
 
Se tratará en esta sección el tipo de tema que se ha elegido en este juego para aprender 
español. Antes de nada, es importante explicar que pueden ser de dos tipos (Garfield 23): 
245 
 
abstractos (como el parchís o el póker) o concretos (como el Cluedo, por ejemplo, centrado 
en la temática detectivesca).  
En este caso en particular, el juego “7 Cubos” es de tipo abstracto pues su forma no se 
relaciona con ningún concepto o motivo que haga referencia a la realidad. Esta elección no 
ha sido planificada de antemano, pues simplemente se ideó la mecánica del juego en un 
primer lugar con el objetivo de que fuera original, sin tener en cuenta pues sí se trataba de 
un juego de tipo concreto o abstracto. 
 
6.c.2.3 Tipo de juego. 
 
A continuación se aborda la cuestión del tipo de juego elegido y las justificaciones que 
defienden dicha elección: el juego de sociedad, el juego de tablero y, en concreto, el juego 
de dados. Como en el caso del nombre del juego, existen dos motivos fundamentales por 
los cuales se ha escogido el juego de sociedad —específicamente el juego de tablero— en 
detrimento de otros tipos (como los más individuales o los juegos de soporte informático). 
La razón primordial por la que se ha seleccionado el juego de sociedad es debido al objetivo 
principal que perseguía esta investigación: propiciar el uso de la lengua española, tanto oral 
como escrita. Los estudiantes se encuentran cara a cara en una situación de comunicación 
real, pues para hablar entre ellos sólo pueden recurrir a la LE y, en este juego, la 
comunicación es esencial. De esta manera, el uso del español tiene una utilidad, un fin 
acorde al momento y a la situación. Gracias a ello su empleo cobra pleno sentido: fuera de 
los minijuegos propuestos en el propio juego, las intervenciones de los 
jugadores/estudiantes son libres y espontáneas, favoreciendo así la recreación más similar a 
la verdadera realidad lingüística que se puede crear en un aula. 
Las razones secundarias —no por ello menos importantes— que se han encontrado para la 
selección de este tipo de juego vienen a raíz de esta interacción cara a cara que se 
establece entre los jugadores. Porque cuando a los discentes se les permite jugar en grupo 
entablan conexiones emocionales entre ellos: se promociona la cohesión grupal y el 
ambiente en el aula mejora y se relaja: “el juego establece en el aula un clima afectivo y 
emocional basado en la confianza, la seguridad, y la aceptación” (Rubio et [al] 171). 
La experta L. Arribas reflexiona también sobre estas cualidades afectivas que aporta el 
juego de mesa (un tipo de juego de sociedad) —las cuales no sólo restringe al plano 
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emocional sino que a otros tres más— y las aplica específicamente a los jóvenes, más 
concretamente a los adolescentes (Arribas 29-31): 
 
Tabla 75. Planos de desarrollo potenciados con el juego educativo en el aula 
Esta clasificación en diferentes planos ayuda a reforzar con mayor firmeza las razones que 
nos han llevado a la selección del juego de sociedad.  
Se explicará seguidamente las causas por las cuales se ha elegido el juego de dados (y 
tarjetas) y no de otro tipo, como de bingo, de cultura, etc. En el caso de los juegos de cartas, 
se desechó esta posibilidad porque en este tipo de juegos se potencia más el componente 
individual que el grupal, y como ya se ha explicado, la intención del nuevo juego se dirigía 
hacia favorecer tanto el elemento de cooperación o colaboración como el de rivalidad.  
El juego de tablero fue la primera opción seleccionada para la creación de este juego (como 
prueba la existencia del primer prototipo —véase subapartado 7.a y apartado 7.b—) pero su 
diseño gráfico, su almacenamiento y sus respectivos costes obligaron a buscar un modo de 
juego más sencillo: los dados en sustitución de la ruleta que era el tablero de juego. 
En el caso de los dados, los juegos ya existentes no tienen nada en común con el juego que 
se ha creado para la investigación. Se han registrado cinco juegos en los cuales los dados 
son el mecanismo central del juego: dos de ellos (Imagidés —editorial Gigamic—; Talking 
dices —editorial Linguascope—) tienen como objetivo prioritario estimular la creatividad sin 
contar con soporte escrito de ningún tipo (se trabaja sólo con imágenes y no con palabras). 
Son las adaptaciones a la enseñanza de la LE del juego Rory’s Story Cubes, consistente en 
crear historias a partir de las imágenes obtenidas en los dados. Se trata de juegos 
estupendos para desarrollar el vocabulario y la creatividad pero que no cubren uno de los 
objetivos básicos que se pretende alcanzar con el diseño de este nuevo juego educativo 
para la enseñanza de la LE: favorecer el aprendizaje incidental a base de ver, una y otra vez 
en diferentes minijuegos, las mismas palabras escritas (y escuchar su pronunciación 
repetida) en diferentes contextos. 
Los otros juegos de dados catalogados basan sus mecánicas en la construcción de palabras 
o frases. El publicado por Teacher’s Discovery, llamado Dados rápidos, consiste en crear 
palabras, deletrearlas y traducirlas (cada cara de cada dado contiene una letra del 
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abecedario escrita). Los otros dos juegos están publicados por Linguascope (Letter Cubes y 
Word Dice): el primero coincide con Dados rápidos en adjudicar una letra por cada cara del 
dado, contando con la única diferencia de que cada letra posee un valor y gana el jugador 
que obtenga mayor puntuación. En cuanto a la mecánica de Word Dice, los dados muestran 
los diferentes tipos de palabras necesarios para crear frases (el dado de cada verbo se 
encuentra en forma conjugada).  
Todos los dados empleados en estos juegos, además, son dados hexaedros. Los utilizados 
en el juego creado en esta investigación son dados dodecaedros en cuyas caras no figuran 
letras o palabras, sino las referencias visuales y escritas de las categorías incluidas en el 
mismo. 
Una vez aclaradas las razones por las cuales se ha seleccionado el juego de sociedad y, en 
concreto, el juego de dados, a continuación se aclaran los niveles a los que se ha adecuado. 
 
6.c.2.4 Niveles del juego. 
 
Los niveles (siguiendo los parámetros del MCERL) acordados para este juego comprenden 
del inicial A1 al intermedio uno (B1). Se decidió limitar el nivel hasta el B1 por el espacio de 
tiempo de redacción de este proyecto: cuantos más niveles mayor número de tarjetas se 
deben crear y más tiempo se consumiría antes de poder realizar las pruebas. 
Sin embargo, no se ha descartado la posibilidad de ampliarlo hasta el nivel B2 para una 
futura adaptación del juego a soporte virtual. 
 
6.c.2.5 Edad de los jugadores. 
 
Este nuevo juego didáctico se ha establecido a partir de los diez años de edad. Esta 
restricción a la baja (y no delimitando un máximo de edad) ha sido decidida así por 
observaciones realizadas en el contexto educativo francés. 
La limitación a partir de los diez años tiene su origen en la experiencia propia con alumnos 
de esas edades. Muchos de los niños de seis a nueve años mostraron dificultades para 
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entender y, sobretodo, para recordar las reglas de los minijuegos19 por lo que la dinámica se 
volvía lenta y los estudiantes terminaban perdiendo el interés. 
Por otra parte, la no restricción de un máximo de edad para jugar viene justificada por el 
diseño del propio juego. Al leer su descripción (véase apartado 6.b) se puede comprobar 
que la mecánica es sencilla —abarcable a todas las edades indicadas— mientras que los 
contenidos son difíciles de dominar (no depende de la edad sino de los conocimientos 
lingüísticos de los jugadores). Además, los minijuegos que se proponen en cada una de las 
siete categorías son de rapidez, de deducción, de observación, etc., en resumen, son juegos 
aptos para todas esas edades20. 
 
6.c.2.6 Número de jugadores. 
 
Como uno de los objetivos del juego se centraba en el mantenimiento equilibrado entre 
cooperación o colaboración (dentro del grupo) y rivalidad (contra grupos rivales), el 
determinar el número de jugadores implicados era un elemento del juego verdaderamente 
importante. Por ello, que el juego sea de tipo multijugador no es extraño sino que se 
corresponde lógicamente con todo lo expuesto anteriormente. 
Existían, sin embargo, varios factores a tener en cuenta en el momento de establecer esta 
decisión numérica. La primera de ellas surgida en torno al número de jugadores que debía 
tener cada equipo; la segunda centrada en el número de equipos que mejor se adaptaría a 
la mecánica del juego. 
En este primer caso, se seleccionó un máximo de tres y un mínimo de dos jugadores por 
equipo para asegurar la participación rápida de todos sus integrantes y con el objetivo de 
intentar evitar que éstos se aburrieran esperando a su turno (como se comprobó en las 
pruebas de diseño del prototipo del juego —véase apartado 7.a—).  
El segundo conflicto a resolver —el número de grupos implicados— oscilaba entre la 
inclusión de tres o cuatro equipos. En el caso de ser tres, se corresponderían con nueve 
                                                          
19Recordamos que antes de desarrollar el juego se probaron los minijuegos en el sistema educativo francés (curso escolar 
2013-2014) con estudiantes cuyos rangos de edades oscilaban de los seis a los diecisiete años. Los minijuegos que mejor 
funcionaban fueron incluidos en el juego “7 Cubos”. 
20De nuevo, estas afirmaciones sobre la edad han sido comprobadas de forma experimental en el contexto educativo 
español (Escuelas Oficiales de Idiomas, estudiantes adultos) y francés: tanto los niños de ocho años, pasando por los de doce 
y catorce como los de diecisiete se divertían con los mismos minijuegos. 
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jugadores en total en su máximo y seis en su mínimo. En el caso de ser cuatro grupos, el 
número máximo total ascendería a doce y el mínimo a ocho. Doce jugadores son 
demasiados en el intento de mantener ligera la dinámica del juego porque puede pasar 
mucho tiempo desde que un jugador participa hasta que le vuelve el turno (incluso aunque 
ayude a sus compañeros en sus intervenciones): el componente individual se reduciría 
demasiado y la moratoria del juego se dilataría demasiado. 
A raíz de estas conclusiones se estableció una participación de un máximo de tres grupos 
diferentes y, por lo tanto, de un máximo de nueve jugadores. Para el mínimo se propuso la 
participación de dos equipos de dos jugadores cada uno. 
Cuando el número de jugadores provoca desigualdades en el número de integrantes de 
cada equipo se deben tomar ciertas medidas para equilibrar el juego. Por ejemplo, cuando 
participan siete jugadores uno de los grupos tendrá un jugador más que el resto (3, 2, 2). 
Para solventar este desequilibrio los dos equipos de dos personas empiezan con un cubo 
(Cubit de bronce) para tener así compensación en la desventaja numérica mientras que el 
de tres personas comienza desde cero. El mismo procedimiento se aplica cuando se dan 
cinco u ocho jugadores: uno de los equipos sólo contará con dos jugadores (3, 2) o (3, 3, 2) 
por lo que tendrá la ventaja de empezar con un cubo de bronce mientras que el/los otro/s 
equipo/s partirá/n de cero. 
Finalmente, la decisión de emplear un modo multijugador (además de por los elementos 
cooperativos-competitivos) se debe igualmente a que cuantos más grupos (más sides) tenga 
el juego, más variabilidad desarrolla, haciéndolo así más divertido por ser todavía más 
imprevisible —pues aumenta el número de variables individuales—.  
La imprevisibilidad es otro de los objetivos (de la propia mecánica del juego) que se han 
buscado al desarrollarlo. En la siguiente sección se explican tanto los objetivos del juego —
tales como la imprevisibilidad— como los objetivos didácticos del mismo. 
 
6.c.2.7 Objetivos del juego. 
 
Antes de comenzar esta sección se deben aclarar los tipos de objetivos a los que se hará 
referencia con el fin de evitar posibles confusiones. Se diferenciará entre los objetivos que 
motivaron el diseño del juego —mecánica, dinámica, etc.— de aquellos más específicos 
denominados “asociados”, los cuales fueron desarrollados con anterioridad en la 
introducción de esta tesis doctoral (véase capítulo uno). 
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Además, los objetivos que guiaron el diseño del juego fueron concebidos así para servir a 
estos objetivos “asociados”, es decir, que ambos se encuentran íntimamente relacionados. 
Los susodichos objetivos “asociados” se desdoblan a su vez en tres tipos de subobjetivos: 
los objetivos comunicativos, los objetivos gramaticales y los objetivos estratégicos. 
Como en este nuevo juego existen siete categorías diferentes con múltiples minijuegos cada 
una, se desarrollará una por una para exponer y justificar qué tipo de objetivos se buscaba 
alcanzar con cada minijuego. 
Por lo tanto, el orden que se seguirá en este análisis de los objetivos será el siguiente: 
empezando por desgranar los objetivos asociados (que fueron los primeros en ser 
planteados cronológicamente) para a continuación señalar los del diseño del juego (pues de 
estos primeros se derivan) y terminar delimitando los tipos de subobjetivos de los 
minjijuegos de las categorías con los que se corresponden. 
 
6.c.2.7.a Objetivos asociados y objetivos del diseño del juego. 
 
Se presenta el objetivo asociado y a continuación el desarrollo de la justificación de los 
objetivos de diseño que se persiguieron para alcanzarlo: 
1. Favorecer el uso y el aprendizaje del español, tanto oral como escrito: 
Este primer objetivo ocupa el primer puesto por su prioridad en el nuevo juego: favorecer la 
comunicación oral —principalmente— pero sin descuidar el aprendizaje a nivel escrito, y 
desarrollando la competencia comunicativa de los jugadores participantes.  
Este objetivo motivó la elección del juego de sociedad como herramienta didáctica y no otro 
tipo porque exige a los jugadores que se comuniquen entre ellos en LE: “la lengua meta es 
la lengua en la que se juega; por lo tanto, los intercambios son espontáneos, libres y orales 
en su gran mayoría” (Arias 266). 
Además, si aceptamos el sexto principio que enuncia R. Ellis en su obra La adquisición de 
segundas lenguas en un contexto de enseñanza. Análisis de las investigaciones existentes 
se puede justificar —y con creces— que cuanto más se emplee la LE en el aula (mayor 
cantidad y variedad de input y output) más éxito se alcanzará en la adquisición y en el 
aprendizaje de la lengua meta (LM de ahora en adelante): “de forma ideal, esto significa que 
la L2 debe llegar a ser el medio y el objeto de la enseñanza” (Ellis 42-43). 
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Particularmente y dentro ya de las mecánicas del juego en sí mismo, para cumplir este 
objetivo el diseño se ideó que los jugadores sólo tuvieran permitido hablar en español 
mientras se encontraran jugando. La imposición de esta regla sirve para evitar el riesgo de 
que en grupos monolingües se comuniquen en lengua materna, asegurando así el empleo 
de la LE.  
Para verdaderamente impedir que los jugadores recurriesen a la lengua materna se concibió 
al resto de participantes de los otros equipos como jueces: son ellos mismos quienes deben 
controlar el empleo riguroso de la LE porque, en el momento en el que un rival utilice 
cualquiera otra lengua su equipo perderá el turno automática e irrevocablemente. En 
síntesis, la estrategia de perder turno y la vigilancia de los propios jugadores fue la solución 
ideada para proteger y desarrollar este primer objetivo asociado. 
Para intentar equilibrar el empleo escrito al oral —el diseño del juego se planteó para 
potenciar al mismo tiempo tanto las destrezas orales como las escritas— todo el juego se 
creó con una base escrita de la que partir, es decir, todos los minijuegos englobados dentro 
de las siete categorías del juego tienen su origen en el medio escrito para llegar al oral.  
Gracias a este diseño se puede asegurar que los estudiantes/jugadores aprenden y 
adquieren conocimientos de ortografía, familiarizándose con las estructuras y las formas de 
la lengua estudiada. Esta manera de prestar atención al medio escrito será más 
ampliamente detallada en las justificaciones correspondientes a las categorías y minijuegos 
del juego (desarrolladas en la subsección 6.c.2.7.b). 
2. Fomentar la participación y la colaboración activa de los estudiantes, propiciando el 
aprendizaje de tipo social y el estudio de la relevancia de la motivación en la enseñanza: 
Para poder cumplir este objetivo se decidió emplear un tipo y un modo de juego específicos. 
Como ya se aclaró anteriormente, se utiliza el juego de sociedad debido a las condiciones 
de colaboración y cohesión grupal que propicia. Cuando la confianza se crea en el grupo los 
integrantes están más dispuestos a participar porque se sienten relajados y dispuestos para 
comunicarse. El clima distendido del juego social propicia este fomento de la colaboración y 
el aumento del interés. 
En lo concerniente al modo, se decidió por empleo del multijugador para que cada 
alumno/participante estuviera incluido dentro de un equipo y se viera abocado a colaborar 
con el resto para conseguir los mejores resultados, desarrollando así un aprendizaje de tipo 
social y motivándose en la competición contra otros equipos. 
En cuanto a la motivación, lo primero que hay que entender es que para que un juego 
motive a los potenciales jugadores a “jugarlo” es que necesariamente tiene que ser atractivo. 
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La única manera de conseguirlo es que éste sea divertido o interesante —o que al menos lo 
parezca si nunca se ha jugado a él—. Las pautas de variabilidad e intensidad utilizadas para 
dotar de atractivo al juego “7 Cubos” serán analizadas en la subsección 6.c.2.7.a Objetivos 
de diseño de esta tesis doctoral. 
3. Fortalecer el aprendizaje incidental, el desarrollo de la concentración y de la memoria a 
través del juego: 
Para transformar este objetivo asociado en un objetivo de diseño se idearon diferentes 
componentes —tanto estructurales como mecánicos en el juego— que sirvieran a éste 
propósito. 
En primer lugar, tanto en el diseño de los dados como el de las tarjetas del juego fueron 
creados para potenciar el aprendizaje incidental. A fuerza de ver una y otra vez estos dos 
componentes estáticos del juego, los jugadores retienen involuntariamente los nombres de 
las categorías y de los minijuegos. En cada tirada (propia o ajena) se les expone a este 
contenido lingüístico que recuerdan incluso sin prestarle atención: simplemente la 
exposición repetida ya potencia este aprendizaje incidental. Además, este contenido 
lingüístico siempre va acompañado de una iconografía referencial (la imagen representa el 
significado de la/s palabra/s que acompaña) lo que ayuda también a favorecer el desarrollo 
de este tipo de aprendizaje junto al asociativo, al vicario y al deductivo. Por esa misma razón 
los enunciados de las tarjetas son siempre los mismos: una constante que ayuda en la 
familiarización incidental. 
En segundo lugar, los jugadores que participan en el juego no siempre son elementos 
activos de éste. Sin embargo, el aprendizaje incidental se produce incluso cuando se 
transforman en espectadores puesto que, aun sin quererlo, retienen informaciones 
colaterales de las acciones realizadas por los jugadores de los equipos rivales o de sus 
compañeros de equipo.  
En tercer lugar y puesto que acabamos de aludir a la mecánica del juego, este tipo de 
aprendizaje se ve reforzado gracias a la repetición inherente al mismo, una repetición que 
no cansa a los participantes porque tiene lugar en el contexto lúdico. Por ello es fundamental 
aprovecharla como ventaja y crear un marco apropiado para que este aprendizaje incidental 
se vea favorecido. 
En cuarto lugar es obligatorio subrayar —como refuerzo fundamental de este aprendizaje 
incidental— el sistema de permutabilidad de los contenidos en los múltiples minijuegos, 
pues se flexibilizan para ser objeto de todos los mecanismos de todos los minijuegos. De 
esta manera, los jugadores se ven expuestos a los mismos contenidos repetidos y al mismo 
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tiempo presentados de diferentes formas. Una vez más, serán conscientes de que dichos 
contenidos son tratados en diferentes minijuegos pero serán ajenos al hecho de que la 
simple repetición de su exposición a ellos estará reforzando la huella fisiológica creada por 
el estímulo previo (véase subapartado 4.a.4 Fenomenología del aprendizaje). 
Antes de concluir las justificaciones de este objetivo y su relación con los objetivos de diseño 
del juego, es necesario poner sobre la mesa otro elemento que favorece en gran medida 
este refuerzo del aprendizaje incidental: la motivación de los jugadores ¿En qué sentido?  
Resulta que lo interesante de este tipo de aprendizaje en relación con el juego es que los 
jugadores están más predispuestos a asimilar y acomodar la información recibida porque 
existe una clara finalidad: recordar más para ganar. Cuanto más dispuestos estén más 
atención prestarán al juego en sí y más información incidental adquirirán en el proceso.  
Por ello, la motivación dirigida hacia la competitividad (ganar) es otro de los elementos 
aestéticos del juego que favorecen el desarrollo del aprendizaje incidental el cual, como su 
propia denominación explica, es otro aprendizaje más y cumple, por lo tanto, el objetivo 
primordial del juego como instrumento educativo: aprender, en nuestro caso específico, 
aprender español como LE. 
4. Contribuir al desarrollo de la autonomía de cada estudiante: 
En este nuevo objetivo asociado se explicarán los mecanismos y dinámicas utilizados en el 
diseño del juego para potenciar la autonomía de los discentes. 
En cuanto a la mecánica del juego, fue pensada con la idea de equilibrar el componente 
individual con el grupal (autonomía/colaboración). Por ese motivo se diseñó la cara del dado 
denominada Pulso y que en el resto de caras (a pesar de que la colaboración estuviera 
permitida) sólo la respuesta del jugador que tiene el turno fuese válida. Se recuerda que 
cuando se saca un Pulso los dos jugadores que se enfrentan deben hacerlo sin la ayuda de 
sus respectivos equipos. 
Por otra parte, la alternancia de turno establecida en el juego no proporciona solamente 
autonomía al jugador que lanza el dado: en todos los minijuegos es otro jugador del equipo 
contrario quien debe leer los contenidos de la tarjeta. Por lo tanto, en una única tirada se 
fomenta la autonomía de dos jugadores diferentes. De la misma forma ocurre en el Pulso: 
dos jugadores autónomos que rivalizan por encontrar solos la respuesta correcta antes que 
su adversario. 
Finalmente, se aclarará cómo se ha tenido en cuenta este objetivo para diseñar la dinámica 
dentro de cada equipo del juego: en las caras normales de los dados todo el equipo puede 
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participar de forma colaborativa y, sin embargo, en estas situaciones aparece igualmente la 
autonomía: existen minijuegos en los que el jugador que tiene el turno debe actuar solo y el 
resto de sus compañeros adivinar lo que representa (Imita, Dibuja, etc.). Por lo tanto, en 
este tipo de dinámicas de nuevo se refuerza la autonomía del jugador así como la 
colaboración de los otros integrantes del grupo. 
5. Promover de manera responsable la competitividad de los estudiantes, a través de una 
situación controlable donde se ha buscado el equilibrio entre la competitividad y la 
colaboración de los participantes: 
Este quinto objetivo asociado se postuló debido a la necesidad de contrarrestar el elemento 
competitivo intrínseco al juego (juego de sociedad, multijugador, por equipos). Por lo tanto, 
el objetivo de diseño del juego que consiguientemente se persiguió fue recubrir a éste del 
elemento colaborativo. Para lograrlo se recurrió a la idea de colaboración entre los 
jugadores de un mismo equipo en todas las caras de los dados (a excepción del Pulso).  
Con la implantación de esta dinámica se consigue crear cohesión grupal y que los 
estudiantes/jugadores se ayuden mutuamente a superar los minijuegos propuestos en las 
tarjetas. Es una forma de facilitar la resolución de los problemas planteados en los 
minijuegos y al mismo tiempo encaminar a los jugadores/discentes a que se comunicaran 
entre ellos en español. 
Gracias a este tipo de dinámica (autonomía/colaboración//competitividad) en este nuevo 
juego se potencian pues tanto las acciones individuales como las colectivas, trabajando la 
autonomía en el primer caso y la toma de decisiones, la colaboración y el consenso en el 
segundo. 
Finalmente, para reducir la competitividad y el riesgo de enfrentamientos entre participantes 
se decidió que en cada partida los equipos estuvieran compuestos por jugadores diferentes, 
disolviendo así los grupos una vez finalizado el juego y creando unos nuevos para jugar otra 
vez: el rival en una partida puede ser compañero en la siguiente. 
6. Potenciar el error como una parte esencial del aprendizaje para intentar eliminar el miedo 
a equivocarse de los estudiantes: 
Para cumplir con este objetivo de favorecer la pérdida del miedo al error se decidió diseñar 
un juego y no otra herramienta didáctica cualquiera: el error en el juego forma parte de su 
mecánica y los jugadores lo aceptan como parte inherente del proceso lúdico. De esta forma 
se les ayuda a que participen demostrándoles que el error no es más que otra manera de 




Gracias a que en el juego los errores están normalizados, es posible convencer a los 
discentes de que errar es habitual y que no deben dejar de participar por el miedo a 
equivocarse. En este sentido, el juego es el medio ideal para que los estudiantes asimilen 
progresivamente esta idea pues, en el marco del aprendizaje de lenguas, los errores se 
cometen de manera abundante. Entonces mientras juegan, el error pierde tanto ese 
contraste negativo y se suaviza porque, al fin y al cabo, sólo es un juego. 
7. Comprobar la evolución de los estudiantes, de su motivación y de la adquisición de 
contenidos en los dos posibles estados de juego: 
 
a. Cuando son principiantes y todavía no dominan el juego.  
b. Cuando han interiorizado la heurística del juego.  
 
Este objetivo no se relaciona directamente con el diseño del juego sino con las dinámicas y 
las impresiones de los jugadores. Para comprobar dichos objetivos se creó un cuestionario 
para que los jugadores/estudiantes volcarán sus opiniones en estos dos momentos del 
juego tan diferentes: tanto como jugadores novatos como experimentados. 
De esta manera nos es posible crear un sistema de retroalimentación y comprobar cómo 
cambia la percepción de los jugadores y del valor adjuntado al juego en cada uno de estos 
dos momentos de prueba. 
En cuanto a la adquisición de contenidos, es necesario explicar también el objetivo de 
centrar la atención de los discentes en el contenido del juego en sí para provocar un vuelco 
de la atención sobre el significado. 
Lo que se persigue con este objetivo es que los estudiantes utilicen la LE (español) de una 
forma pragmática, es decir, que la lengua en sí se convierta en herramienta y en el objetivo 
del estudio al mismo tiempo. Así sería posible potenciar el desarrollo oral y escrito del 
español (el primer objetivo asociado de esta investigación) mientras que la atención de los 
estudiantes se centra en el significado de lo que intentan comunicar más que en la forma. 
Por ello se diseñó la regla de obligar a interactuar en LE durante el juego, para que los 
jugadores empezaran a utilizarla como lo que es: un instrumento de comunicación para 
entenderse con los demás. 
Sin embargo, otra transferencia paralela es la que se reconoce cuando los jugadores dejan 
de prestar atención al contenido del juego en sí y se centran sólo en ganarlo, en asimilar 
estructuras, en aprender habilidades y ejercitar la memoria con ese fin. Con ello no se 
pretende decir que no atiendan a los contenidos sino que todo lo contrario, focalizan sus 
esfuerzos en comprender el significado para superar a sus adversarios.  
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No por perseguir este objetivo en el juego se ha relegado la forma al olvido: recordemos que 
se parte del medio escrito al oral (favoreciendo el aprendizaje incidental y vicario) y que 
varios minijuegos centran su actividad en la forma y no en el significado de los contenidos —
como los de la categoría Elige, por ejemplo—. 
Para finalizar este objetivo asociado un último elemento debe ser analizado con mayor 
detenimiento. El experto R. Ellis matiza una distinción importante sobre la “atención al 
significado”: por un lado hace referencia al “significado semántico (es decir, los significados 
de ítems léxicos o estructuras gramaticales específicas)” (Ellis 38) y por otro al “significado 
pragmático (es decir, los significados altamente contextualizados que surgen en los actos de 
comunicación)” (Ellis 38). 
Este autor expone la importancia de poder centrar la atención en este significado pragmático 
y sus consideraciones han sido incluidas aquí porque justifican la existencia de este objetivo 
asociado del que se deriva el objetivo de diseño: cuando los discentes codifican y 
descodifican mensajes en actos de comunicación reales se produce la adquisición de la 
lengua, porque se necesita crear significado pragmático para desarrollar fluidez en la LE y, 
cuando esto ocurre, los discentes se encuentran intrínsecamente motivados porque crean 
este tipo de significado. 
 
6.c.2.7.b Objetivos de diseño y subobjetivos en los minijuegos. 
 
Antes de abordar los objetivos de diseño y los subobjetivos perseguidos en los minijuegos 
se explicarán sus mecánicas y sus convenientes justificaciones. 
 
6.c.2.7.b.1 Objetivos: mecánica general del juego. 
 
Se empezará por señalar que la diversión, la intensidad y la imprevisibilidad fueron los 
objetivos de diseño fundamentales en la creación de la mecánica del juego, de su dinámica 
e incluso de sus contenidos. 
Al nivel de la mecánica, el diseño elegido para los dados —dodecaedros— se ideó con el fin 
de proporcionar suspense y aleatoriedad (probabilidad de 1/12). Se añadió variabilidad 
también con la creación de tres dados y no sólo uno: en ellos la dificultad va en aumento 
257 
 
progresivo correspondiendo al avance del juego (construcción de la pirámide) porque las 
categorías que los integran son más complicadas y se aumenta la proporción de las caras 
especiales que pueden hacer perder turno, perder cubos (Cubits) o forzar un pulso. 
Con el mismo objetivo —proporcionar suspense y aleatoriedad— se idearon las siete 
diferentes categorías del juego asociadas a sus siete caras correspondientes (que a su vez 
están compuestas por múltiples minijuegos), pues su presencia en el juego tiene la intención 
de producir variedad tanto a nivel de contenidos como de habilidades para resolver dichos 
minijuegos, cualidades que a su vez encaminan de nuevo el juego hacia el componente 
imprevisible. 
Se decidió elegir el empleo de un juego por categorías en vez de utilizar directamente los 
minijuegos como caras de los dados por ciertas razones. La más relevante fue que esta 
opción propiciaba demasiada multiplicidad: en primer lugar, era físicamente imposible incluir 
todos los minijuegos en las caras de los dados y, en segundo lugar, tanta variedad opcional 
podría llevar a que los jugadores novatos sufrieran mayor confusión para aprender a jugar 
(lo que conllevaría a una consiguiente pérdida del interés y finalizase en desmotivación). Por 
lo tanto, la elección de agrupar los minijuegos en categorías viene determinada por la 
necesidad de simplificación del juego. 
La otra razón del diseño por categorías fue desarrollar el aprendizaje categorial (véase 
subsección 6.c.3.1.g) de los estudiantes, intentando así que ellos mismos englobaran los 
minijuegos acorde a la lógica seguida en las categorías. Además, el último objetivo de 
diseño que reforzó la necesidad de crearlas fue que con este sistema se mantiene el 
suspense: los jugadores/estudiantes no pueden saber qué minijuego les ha tocado hasta 
que el compañero rival les lee la tarjeta. Se trata, por lo tanto, de otra manera de crear 
tensión y expectación en los jugadores a través de la incertidumbre: un fenómeno que se 
traduce en un mayor nivel de atención y de interés por su parte. 
La siguiente cuestión lógica es justificar los motivos por los cuales la mecánica del juego se 
ha fundamentado en tan múltiples y variados minijuegos.   
La primera argumentación proviene de la experiencia real en la clase de español como LE. 
Con diferentes estudiantes de diferentes niveles educativos franceses se probaron 
regularmente diferentes juegos —a lo largo de un periodo de siete meses— para comprobar 
su funcionalidad y su rentabilidad como instrumentos didácticos de carácter recurrente en el 
aula.  
De dichas pruebas se obtuvieron tres conclusiones determinantes para la creación del 
nuevo juego, siendo remarcable el hecho de que todas ellas coincidían sin importar el nivel o 
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edad de los discentes: la primera conclusión a la que se llegó fue que los alumnos/jugadores 
preferían juegos de corta duración (de entre uno a tres minutos, de diez como máximo) lo 
cual les ayudaba a mantener una atención ininterrumpida en el juego.  
La segunda conclusión fue que sentían inclinación por la variedad a nivel de contenido, 
utilizando un mismo tipo de juego para abordar diferentes puntos gramaticales o de 
vocabulario. Cuando estos contenidos estaban dominados se llevó a cabo una sesión para 
integrarlos todos en un mismo juego (acumulándolos) cuyo resultado fue muy positivo. Los 
estudiantes ya habían interiorizado la mecánica y casi dominaban los contenidos por lo que 
esta nueva variabilidad ayudó a que el juego fuera más divertido: supuso un reto mayor a 
cuando sólo se incluía un único tipo de vocabulario (por ejemplo) y el suspense de “lo que 
iba a tocar” también influyó positivamente para incrementar la emoción y las ganas de los 
estudiantes de seguir participando. 
La tercera conclusión determinante que se obtuvo de estas pruebas con juegos fue que los 
estudiantes los preferían con diferentes mecánicas: no solamente les gustaba variar los 
contenidos sino también el tipo de juego. Por ese motivo, en las sesiones se ponían en 
práctica diferentes tipos de juegos que trataban distintos contenidos. Si no fuese porque su 
duración era reducida, no hubiera sido posible utilizar ni siquiera dos de ellos en la misma 
sesión. 
Una vez que se han aclarado las razones por las cuales la mecánica de este juego se basa 
en minijuegos englobados en categorías, solamente queda explicar los motivos de tan alta 
cantidad de minijuegos (dieciocho en total).  
Como se acaba de comentar en el párrafo anterior, la variedad es atrayente para los 
jugadores. Sin embargo, siempre ha existido la duda de que tanta multiplicidad causase 
confusión —sobre todo con jugadores novatos— y entorpeciese la adaptabilidad al nuevo 
sistema provocando el desinterés de los participantes.  En este sentido, es muy importante 
subrayar que la mayoría de las mecánicas de los minijuegos ya son conocidas por los 
estudiantes y no son innovación de nuestra parte (realizar una acción, dibujar, etc.). Otras, 
sin embargo, les serán desconocidas (como la categoría Caos) porque son de creación 
original. 
Consecuentemente, el objetivo de diseño perseguido consistió en mezclar estructuras 
familiares con otras desconocidas para  que el juego no fuera tan difícil de aprender ni tan 
poco innovador como para que no interesase a los jugadores. Se buscó el equilibrio entre lo 
conocido y lo nuevo para facilitar la asimilación de la mecánica a través de la transferencia a 
estructuras reconocibles y a la nueva con minijuegos de mecanismos sencillos. 
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Continuando con el objetivo de diseño de buscar la imprevisibilidad y con el fin de asociarla 
al azar, en los dados se incluyeron caras que aportan ese suspense y ese aspecto aleatorio 
perseguido: son las que se han denominado caras especiales —perder o ganar cubos; 
perder turno—, caras vacías de contenido didáctico (a excepción de la Pulso) y que 
dinamizan la mecánica del juego gracias a la tensión lúdica que provocan.  
En este sentido, el juego de Pulso también ayuda a mantener esa tensión porque los 
jugadores de los equipos rivales nunca pueden saber si les va a tocar o no disputarse un 
cubo durante el turno de los otros equipos. Además, en este tipo de juego cualquier 
minijuego puede aparecer (a excepción de los de las categorías de Dibujar y Acción) por lo 
que a la incertidumbre se suma de nuevo la expectación de no saber qué minijuego de qué 
categoría puede tocar. 
En cuanto a la mecánica del juego en relación con el nivel de éste (el A1, el A2 y el B1) se 
ha de señalar que existen minijuegos en los que las opciones varían (se incrementa su 
dificultad cuando se sube de nivel) dependiendo del nivel en el que se esté jugando. Con lo 
cual, nuevamente se encuentran más variables en el juego que intentan alejar a la 
monotonía sirviéndose de la multiplicidad. 
A nivel temporal, es posible modificar el tiempo de respuesta predeterminado en los 
minijuegos: tanto si se considera demasiado corto como demasiado largo siempre es posible 
ajustarlo para adaptarlo a las necesidades de los jugadores y lograr de esta forma que la 
temporalización no se convierta en causa de desmotivación. De nuevo, un elemento que 
proporciona variabilidad ajustable a las necesidades contextuales de cada grupo de 
estudiantes. 
Finalmente, la forma de determinar el equipo que comienza el juego —el que primero saque 
un Pulso en el lanzamiento de los tres dados— se ha diseñado igualmente con el fin de 
dejar al azar quién empieza: se evitan complicaciones con los jugadores y que a cada nueva 
partida el principio sea diferente. 
 
6.c.2.7.b.2 Subobjetivos y mecánica de los minijuegos. 
 
Ahora que se ha terminado con las justificaciones de los objetivos relacionados con la 
mecánica general del juego, antes de abordar las categorías se aclarará primero a qué 
hacen referencia esos subobjetivos, denominados de esta forma solamente en esta 
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subsubsección para evitar la confusión con los otros dos tipos de objetivos (los objetivos 




Esta diferenciación en los tipos de objetivos nos pareció muy adecuada al comprobar su 
empleo para el análisis de juegos en las memorias de S. Cabané Rampérez y las de G. 
Sánchez Bénitez. Ambas autoras se sirvieron de este sistema para especificar de forma 
clara todos los objetivos que se perseguían en cada juego que analizaban. 
Se comenzará por explicar el subobjetivo comunicativo, el cual hace referencia al aspecto 
comunicativo de la lengua que se busca alcanzar con el juego, como puede ser, por 
ejemplo: deletrear, solicitar información, mostrar acuerdo o desacuerdo, negar o afirmar, etc. 
Especifica, por lo tanto, el fin comunicativo del juego. En el nuevo juego “7 Cubos” en 
concreto, es este subobjetivo el más importante de todos pues su finalidad principal es 
favorecer la competencia comunicativa de los jugadores. 
Continuando con el subobjetivo gramatical, éste atiende a los contenidos que se persiguen 
alcanzar con la implementación del juego: aprender un determinado vocabulario, practicar el 
presente del verbo X, revisar la formación del plural, reforzar el empleo de los determinantes 
indefinidos, etc. Los contenidos que se pretende que los alumnos adquieran deben ser 
incluidos en este subobjetivo cuando se realiza el análisis del juego. 
Por último se aborda el subobjetivo estratégico, el más complejo de explicar de los tres 
debido a que es el que señala las estrategias que se persiguen con el empleo de cada juego 
y, dichas estrategias, muchas veces son difíciles de identificar. Algunas de ellas son, por 
ejemplo: reflexionar sobre el propio aprendizaje o sobre las mismas estrategias que en él se 
utilizan; valorar las destrezas utilizadas; buscar soluciones, etc. 
Es importante tener en cuenta este último subobjetivo porque como ya anticipaba Brown 
(1994): “el dominio de una LE depende en gran medida del uso de estrategias de 
aprendizaje […]” (Oxford 22), por lo tanto, cuando se planea utilizar un juego en el aula es 
obligatorio reflexionar sobre los objetivos estratégicos que se persiguen tanto como sobre 
los comunicativos y los gramaticales.  
A continuación se presentan las múltiples mecánicas de los minijuegos que conforman las 
siete categorías generales del juego. La metodología que se aplicará es la siguiente: para 
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presentar cada categoría se muestra una tabla donde se recogen los minijuegos que la 
integran,  a continuación se presenta el dorso de las tarjetas de la categoría (nivel A1, A2 y 
B1), después se introduce una breve descripción general de lo que se pide en cada una y el 
objetivo (de su mecánica) que motivó su incorporación en el juego, para posteriormente 
incluir una tarjeta modelo de cada uno de los minijuegos que la constituyen. Finalmente se 
incluyen los subobjetivos perseguidos en cada minijuego recogidos en tablas explicativas. 
 
Categoría Acción 
La primera categoría que se presenta es la de Acción y está formada por dos minijuegos: 
 
Tabla 76. Descriptivo de los minijuegos que integran la categoría Acción 
 
Figura 35. Dorsos de las tarjetas de la categoría Acción (niveles A1, A2, B1) 
Su mecánica general se basa en la realización —por parte del jugador que tiene el turno— 
de una acción específica determinada por la tarjeta correspondiente en un límite de tiempo 
cerrado (treinta segundos nivel A1; diez segundos nivel A2 y B1).  
Se caracteriza pues porque el jugador debe realizar acciones directas que implican 
movimiento en sus indicaciones. Como se explicaba en la sección 3.c.1.7 de esta tesis 
doctoral, la acción reporta placer a quien la realiza (eutimia) y tiende por ello a querer 
repetirse. Así se justifica de manera general la inclusión de esta categoría en el juego. Se 
detallan a continuación los minijuegos que la integran: 
Minijuego Mímica 
En este minijuego el jugador debe representar un determinado objeto, acción, profesión o 
animal para que los miembros de su equipo lo adivinen dentro de los límites de tiempo 
predeterminados. Sólo el jugador que realiza la acción y el equipo contrario responsable de 
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la lectura de las tarjetas pueden leerla (para no desvelar así lo que se representa: no puede 
ser leída en voz alta).  
 
 
Figura 36. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Mímica 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 77. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Mímica (Acción) 
Minijuego Escribe 
La mecánica de este minijuego es sencilla: el jugador debe escribir el número que se indique 
en la tarjeta –—en cifra o en número con letras— que le haya tocado (siendo el propio 






Figura 37. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Escribe 
 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 78. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Escribe (Acción) 
 
Categoría Caos 




Tabla 79. Descriptivo de los minijuegos que integran la categoría Caos 
 
Figura 38. Dorsos de las tarjetas de la categoría Caos (niveles A1, A2, B1) 
En esta segunda categoría la mecánica general se centra en encontrar el elemento indicado 
en la tarjeta (leída por un jugador del equipo contrario) entre el caos de elementos 
aglutinados dentro del tiempo predeterminado (veinte segundos en el nivel A1; diez 
segundos en el nivel A2; cinco segundos en el B1). Se encuentra conformada por dos 
minijuegos: lo que difiere en cada uno de ellos es la forma del elemento que se debe 
encontrar. 
Además, el número de elementos que aparecen en las tarjetas se incrementa conforme se 
cambia de nivel: en el A1 hay doce elementos; en el A2 se proponen catorce y en el B1 
dieciséis. Por lo tanto, la dificultad aumenta conforme se sube de nivel. 
Esta categoría se ha incluido en el juego porque favorece el desarrollo de la rapidez visual y 
del acceso a la memoria. Potencia, igualmente, la identificación de palabras e imágenes 
(aprendizaje asociativo, aprendizaje vicario, aprendizaje incidental, aprendizaje significativo) 
o su deducción por descarte. 
Minijuego Imágenes 





Figura 39. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Imágenes (Caos) 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 80. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Imágenes (Caos) 
Minijuego Palabras 
La palabra que se debe buscar se presenta mezclada con otras palabras. En el enunciado 
de la tarjeta se indica la palabra buscada a través del uso de su imagen. El jugador 
responsable del equipo contrario debe leer la tarjeta sin desvelar el nombre de la imagen. 
 
 
Figura 40. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Palabras (Caos) 




Tabla 81. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Palabras (Caos) 
 
Categoría Elegir 
En esta categoría se engloban cinco minijuegos diferentes: 
 
Tabla 82. Descriptivo de los minijuegos que integran la categoría Elegir 
 
 
Figura 41. Dorsos de las tarjetas de la categoría Elegir (niveles A1, A2, B1) 
La mecánica de esta categoría se fundamenta en la elección de la opción correcta. Las 
variaciones que determinan cada minijuego (cinco tipos) dependen del tipo de elemento 
lingüístico que se proponga buscar y siempre dentro del límite de tiempo predeterminado 
(treinta segundos para el nivel A1; veinte segundos para el nivel A2; cinco segundos para el 
B1). 
Esta categoría ha sido incluida para abordar los contenidos gramaticales que deben formar 
partedel juego. Para ello, los minijuegos de esta categoría son los denominados 
267 
 
“pseudojuegos” de B. Jactat o “juegos de ejercicios prácticos” de J. Suso López, pues basan 
su mecánica en la elección de la opción correcta. Debido a la naturaleza compleja de estos 
contenidos, fue este tipo de actividad lúdica la única que posibilitaba su introducción en el 
juego. 
Minijuego Preposiciones 
La mecánica de este minijuego en particular difiere levemente de la de los otros que integran 
la categoría. En ella se pide la elección de la preposición correcta pero, a diferencia de los 
otros minijuegos, los jugadores deben guiarse con la ayuda de la ejemplificación de un 
dibujo (un vaso y una cuchara: ¿Dónde está la cuchara? Dentro / Fuera del vaso). El jugador 
responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta. Además, se añade 
variabilidad dependiendo del nivel en el que se juegue: 
 
A1: se facilitan los nombres de los objetos: 
 
Figura 42. Ejemplo de la tarjeta del minijuego Preposiciones (nivel A1) 
 
A2, B1: no se facilitan los nombres: 
 





A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 83. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Preposiciones (Elegir) 
Minijuego Determinantes 
La mecánica de este minijuego se sirve del género y del número de los substantivos a 
determinar para crear las opciones a elegir: el / la casa; un / una casa; ese / esa perro; su / 
sus hermana; (definidos, indefinidos, demostrativos y posesivos (sólo en los niveles A2 y 
B1)). El jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta. 
Sin importar el tipo de determinante del que se trate, la proporción en género y número es 
equitativa (el, la /los, las //un, una…etc.). En el caso especial de los determinantes 
demostrativos, los tres tipos existentes (este, ese, aquel) se encuentran también en 
cantidades iguales tanto en variabilidad de género y número. 






Figura 44. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Determinantes Definidos 
 














Figura 46. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Determinantes Demostrativos 
 





Figura 47. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Determinantes Posesivos 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 84. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Determinantes (Elegir) 
Minijuego Número 
En este minijuego se emplea el número como factor de elegibilidad para decidir cuál de los 
dos plurales es el correcto: tenedores / tenedors; chaquetas / chaquetis. El jugador 






Figura 48. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Número (Elegir) 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 85. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Número (Elegir) 
Minijuego Pronombres 
En este minijuego el jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la 
tarjeta. Hay cuatro posibles opciones a nivel de contenidos (personales (A1, A2, B1), 
posesivos (A2, B1), OD (A2, B1), OI (B1)). La diferencia de mecánica entre ellos sólo difiere 
en el número de opciones a elegir: en los personales se ofrecen tres posibilidades, dos en 
los posesivos, cuatro en el complemento de objeto directo (OD) y tres en el objeto indirecto 
(OI).  
Por otra parte, en el nivel A1 el tiempo verbal empleado se restringe al presente de 
indicativo; en el nivel A2 se recurre a este tiempo verbal junto con el pretérito imperfecto de 
indicativo, el pretérito indefinido de indicativo y el pretérito perfecto de indicativo; en el B1 se 
incluyen todos los tiempos utilizados en el A2 junto con el futuro imperfecto de indicativo y el 
condicional simple de indicativo.  
Variante: Personales 





Figura 49. Ejemplos de las tarjetas de la variante Personales (Minijuego Pronombres) 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en la variante de este minijuego: 
 
Tabla 86. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Pronombres, variante Personales 
(Elegir) 
Variante: Posesivos 
La variación se establece entre singular y plural: el coche es suyo/ es suyos // las casas son 
suyas/ son suya // la casa es mía/ mías.Además, los tiempos verbales utilizados coinciden 




Figura 50. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Pronombres, variante Posesivos (Elegir) 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en la variante de este minijuego: 
 
Tabla 87. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Pronombres, variante Posesivos 
(Elegir) 
Variante: Objeto Directo (OD) 
La variación depende del género y número del OD (complemento de Objeto Directo). Se 
proporcionan siempre las siguientes opciones: la / lo / las / los para incluirlas en la frase ya 
estructurada para la sustitución. El jugador responsable del equipo contrario debe leer el 
enunciado de la tarjeta. Este minijuego se restringe al nivel A2 y B1 del juego. 
 





A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en la variante de este minijuego: 
 
Tabla 88. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Pronombres, variante Objeto Directo 
(Elegir) 
 
Variante: Objeto Indirecto (OI) 
La variación se establece en la elección de la forma adecuada del pronombre según la frase 
en la que se contextualice. Se ofrecen las tres formas posibles del complemento Objeto 
Indirecto (OI): le / les / se para introducirlas en la frase ya estructurada —inclusión en la 
línea de puntos suspensivos—. Este minijuego se restringe al nivel B1 del juego. 
 









A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en la variante de este minijuego: 
 
Tabla 89. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Pronombres, variante Objeto 
Indirecto (Elegir) 
Variante: Verbos 
Existen cuatro tipos de variaciones en este minijuego. Como en el caso de los pronombres 
personales, los tiempos verbales utilizados dependen del nivel de juego. De nuevo, el 
jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta. La mecánica 
se basa en elegir:  
- La conjugación verbal adecuada al sujeto indicado en la frase. Para los niveles A1 y A2 
sólo se incluyen dos posibilidades de respuesta mientras que para el B1 las opciones 
aumentan hasta tres: 
 




A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en la variante de este minijuego: 
 
Tabla 90. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Verbos, variante Sujeto (Elegir) 
- La conjugación verbal adecuada al tiempo indicado en la tarjeta. Para los niveles A2 sólo 
se incluyen dos posibilidades de respuesta (pasado y presente) mientras que para el B1 
las opciones aumentan hasta tres (pasado, presente, futuro): 
 
Figura 54. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Verbos, variante Tiempo 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en la variante de este minijuego: 
 
Tabla 91. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Verbos, variante Tiempo (Elegir) 




Figura 55. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Verbos, variante Ser o Estar (Elegir) 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en la variante de este minijuego: 
 
Tabla 92. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Verbos, variante Ser o Estar (Elegir) 
- Identificar la forma del verbo adecuada (B1): en esta variante del minijuego se pide 
definir el verbo por su tiempo, modo y persona, debiendo el jugador elegir la opción 
correcta —y viceversa: se proporciona la forma verbal y se debe elegir su definición 
gramatical exacta—. 
 







A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en la variante de este minijuego: 
 
Tabla 93. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Verbos, variante Definiciones 
 
Categoría Dibujar 
Esta categoría no presenta ningún minijuego. 
 
Tabla 94. Descriptivo de la categoría Dibujar 
 
Figura 57. Dorsos de las tarjetas de la categoría Dibujar (niveles A1, A2, B1) 
La mecánica de este minijuego es muy conocida: en la tarjeta se indica lo que el jugador 
debe dibujar y sus compañeros de equipo tienen que adivinar lo qué es dentro del tiempo 
predeterminado (cuarenta segundos en el nivel A1; treinta segundos para el A2 y B1). Sólo 
el jugador que tiene que dibujar y el equipo contrario responsable de la lectura de las 
tarjetas pueden leerla (para no desvelar así lo que se dibuja: por ello no puede ser leída en 
voz alta). 
Esta categoría fue incluida en el juego porque proporciona variabilidad en la ejecución y 
asimilación de contenidos: es una actividad divertida en la que se desarrolla la deducción, el 
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planteamiento de hipótesis y la competencia artística. Es, además, completamente diferente 
al resto de categorías y su mecánica es de sobra conocida por los jugadores. 
 
 
Figura 58. Ejemplos de las tarjetas de la categoría Dibujar 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en esta categoría: 
 
Tabla 95. Descriptivo de los subobjetivos de la categoría Dibujar 
 
Categoría Imágenes 
Esta categoría está formada por dos minijuegos diferentes. 
 





Figura 59. Dorsos de las tarjetas de la categoría Imágenes (niveles A1, A2, B1) 
En esta categoría la mecánica funciona de la siguiente forma: el jugador que tiene el turno 
debe identificar la imagen que aparece en la tarjeta y después proceder o diciéndolo en voz 
alta o escribiéndolo dentro del tiempo predeterminado (veinte segundos en el nivel A1; 
quince segundos en el A2; diez segundos en el B1). El jugador responsable del equipo 
contrario debe leer el enunciado de la tarjeta. 
Esta categoría fue integrada al juego a causa de los excelentes resultados que se obtienen 
del uso de los juegos con láminas o flashcards en el aula de LE. Nuevamente, es una 
mecánica conocida por los jugadores que ayuda a desarrollar la identificación de 
vocabulario, el aprendizaje vicario, el aprendizaje asociativo, el aprendizaje significativo y el 
aprendizaje incidental. El minijuego de Escribir obliga a los jugadores a prestar atención a la 
forma de la palabra y a acercarlos así a su forma ortográfica (potenciación de la expresión 
escrita). 
Minijuego: Pronunciar 






Figura 60. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Pronunciar (Imágenes) 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 97. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Pronunciar (Imágenes) 
Minijuego: Escribir 
Imagen de un perro: escribir correctamente: es un perro. 
 
 





A continuación se introducen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 98. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Escribir (Imágenes) 
 
Categoría Números 
Esta categoría está integrada por tres minijuegos diferentes. 
 
Tabla 99. Descriptivo de los minijuegos que integran la categoría Números 
 
Figura 62. Dorsos de las tarjetas de la categoría Números (niveles A1, A2, B1) 
En esta categoría se engloban minijuegos de mecánicas muy diferentes. Lo que todos 
presentan en común es que sus contenidos giran en torno a los números (y de ahí proviene 
el nombre de la categoría) y que están limitados por un tiempo predeterminado (treinta 
segundos en el nivel A1; quince segundos en el A2 y B1). 
Esta categoría forma parte del juego para tratar de forma diferenciada partes de la lengua 
relacionadas directamente con los números. Es una manera, muy simplificada, de trabajar la 
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competencia numérica así como la rapidez de reflejos, la identificación de números en cifra 
con su representación gráfica y el desarrollo del aprendizaje vicario, asociativo, incidental y 
significativo proporcionado por la inclusión de imágenes en las tarjetas. 
Minijuego: Contar 
En este minijuego la mecánica consiste en que el jugador debe contar correctamente 
cuántos objetos se muestran en total en la tarjeta dentro del tiempo predeterminado y decir 
en voz alta el número pronunciándolo correctamente. El jugador responsable del equipo 
contrario tiene que leer el enunciado de la tarjeta.  
El número de imágenes que se deben contar varía según el nivel en el que se juegue: en el 
A1 se establece el límite entre uno y diez; en el A2 entre ocho y veinte; en el B1 entre trece 
y veinticinco. Además, en el nivel A1 no se le exige al jugador que diga el nombre del objeto 
o persona repetido, este requerimiento sólo se aplica en los niveles A2 y B1 —por ello el 
pronombre interrogativo varía en género dependiendo de la imagen repetida (cuántos / 










A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 100. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Contar (Números) 
Minijuego Las horas 
La mecánica de este minijuego consiste en reconocer la hora indicada en la tarjeta. Los 
tipos de relojes que pueden aparecer son de tipo analógico y digital. 
El jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta: ¿Qué hora 
es? El jugador que tiene el turno tiene que reconocer la hora indicada en ella e intentar 
responder correctamente a la pregunta. 
En el nivel A1 se restringe a los cuartos para facilitar el minijuego: a en punto, a y cuarto, a y 
media y a menos cuarto; en el A2 se incluyen todas las horas. De nuevo, la dificultad se 





Figura 64. Ejemplos de las tarjetas del minijuego Las Horas (Números) 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 101. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Las Horas (Números) 
Minijuego ¡Teléfono! 
En este minijuego el jugador no puede leer la tarjeta que le ha tocado (lo hace el jugador 
responsable de la lectura de otro equipo) porque tiene que apuntar correctamente los 
números que le dicta ese otro jugador rival. 
La mecánica empleada es muy sencilla y consta de una diferenciación según el nivel. Se 
hace diferencia entre los tres niveles de lengua incluidos: para el A1 se obliga al jugador a 
apuntar las cifras de forma individual (8, 5, 4); en el A2 debe escribir las cifras en parejas (85 
en vez de 8 y 5); en el B1 se le obliga a hacerlo con centenas (854 en vez de 8, 5 y 4 o 85 y 





Figura 65. Ejemplos de las tarjetas del minijuego ¡Teléfono! (Números) 
A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 102. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego ¡Teléfono! (Números) 
 
Categoría Palabras 
En esta categoría se engloban tres minijuegos diferentes: 
 
Tabla 103. Descriptivo de los minijuegos que integran la categoría Palabras 
 
Figura 66. Dorsos de las tarjetas de la categoría Palabras (niveles A1, A2, B1) 
En esta nueva categoría las mecánicas de los minijuegos difieren de unos a otros. El punto 
en común que los engloba dentro de la misma categoría es que todos estos minijuegos giran 
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en torno a la palabra (de ahí el título de la categoría) y que están limitados por un tiempo 
predeterminado (treinta segundos en el nivel A1; veinte segundos en el A2; quince segundos 
en el B1). 
Esta categoría fue incluida en el juego debido a la necesidad de englobar los juegos que 
podían hacerse con palabras. Los minijuegos que incorpora son diferentes entre sí pero 
todos potencian la adquisición de la ortografía y la forma gráfica de las palabras, haciendo 
hincapié en la comprensión escrita y centrando la atención más en la forma de la palabra 
que en su significado (a excepción del Intruso, donde está relevancia se invierte). 
Minijuego Intruso 
En este primer minijuego la mecánica es sencilla: el jugador lee la tarjeta que le ha tocado 
en busca de la palabra que no se corresponda con el campo semántico de las demás (tiene 
que pronunciarla correctamente para que la respuesta sea válida) el jugador del otro equipo 
encargado de la lectura de la tarjeta lee el enunciado: 
- Nivel A1: se ofrecen cuatro palabras:  
 
Figura 67. Ejemplo de la tarjeta del minijuego Intruso (nivel A1) (Palabras) 
 
- Nivel A2 y B1: se ofrecen seis palabras:  
 




A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 104. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Intruso (Palabras) 
Minijuego Deletrea 
En este segundo minijuego de la categoría Palabras, el jugador responsable del equipo 
contrario debe leer el enunciado de la tarjeta mientras que el jugador que tiene el turno tiene 








A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 105. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Deletrear (Palabras) 
 
Minijuego Desorden 
La mecánica de este minijuego se centra en que al jugador se le presenta una palabra 
escrita con las letras desordenadas en la tarjeta que le haya tocado y tiene que ordenarlas 
para encontrar la palabra escondida. Existe una diferencia según el nivel en el que se 
juegue: 
- A1: se proporciona una pista que acompaña a la palabra desordenada para facilitar 
su identificación: 
 
Figura 70. Ejemplo de la tarjeta del minijuego Desorden (nivel A1) (Palabras) 
- A2 y B1: sin pista añadida: 
 




A continuación se exponen los subobjetivos perseguidos en este minijuego: 
 
Tabla 106. Descriptivo de los subobjetivos del minijuego Desorden (Palabras) 
Con este último minijuego se finaliza el análisis de todos ellos en términos de subobjetivos, 
de explicación de sus correspondientes mecánicas y las justificaciones de su presencia en el 
juego.  
Antes de terminar este subapartado se debe resaltar que estos subobjetivos que acaban de 
señalarse están orientados al juego normal, es decir, a cuando los jugadores sacan caras 
normales de los dados y no en una de Pulso. Se trate del minijuego que se trate, las únicas 
consideraciones importantes en relación con los subobjetivos que difieren de las caras 
normales son las siguientes: 
 
Tabla 107. Descriptivo del objetivo comunicativo en las caras de “Pulso” 
Una vez que se ha finalizado de explicar la mecánica de todos los minijuegos —y sus 
correspondientes subobjetivos— que integran este nuevo juego queda destacar dos detalles 
importantes.  
El primero es que se ha hecho intencionalmente que los títulos de las categorías y de los 
minijuegos fuesen lo suficientemente transparentes y referenciales en relación a la actividad 
demandada en las tarjetas. El objetivo perseguido era facilitar la asimilación de los títulos 
(tanto de las categorías como de los minijuegos) con la acción que se pedía realizar en cada 
uno de ellos para simplificar esta gran variedad de actividades y que fuera así más sencillo 
identificarlas a la hora de jugar. 
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El segundo aspecto importante que es necesario volver a enfatizar es que cuando en la 
mecánica de estas categorías y minijuegos se hace referencia a que el jugador tiene que 
realizar la acción X, no es posible olvidar que en cada minijuego éste puede pedir ayuda a 
sus compañeros de equipo para responder. Sin embargo, la única respuesta válida es la que 
proporciona el jugador que tiene el turno una vez toca el pulsador del juego.  
Antes de abordar el siguiente punto de interés (la dinámica del juego) se realizará una breve 
conclusión sobre su mecánica. Si se busca el tipo de juego (Essential game) con el que se 
corresponde se podría encuadrartanto como un juego de chip-taken game (porque los 
jugadores pueden robar piezas a los rivales y viceversa) tanto como de tipo race (es una 
“carrera” para ver quien construye primero su pirámide). 
Una vez finalizadas las aclaraciones pertinentes sobre la mecánica del juego, se continuará 
el análisis de los objetivos asociados en relación con los objetivos de diseño del juego 
centrando la atención en su dinámica.  
 
6.c.2.7.b.3 Objetivos: dinámica del juego. 
 
Es fundamental explicar la relación de la dinámica con el objetivo del juego de fomentar la 
diversión y el nivel de atractivo hacia los potenciales jugadores. Para ello, se han tenido en 
cuenta tres factores diferentes para captar y mantener la atención de los participantes del 
juego.   
El primero de ellos se fijó con la intención de evitar el aburrimiento y el monopolio del tiempo 
de juego por parte de un solo equipo: se estableció por ello la alternancia de turno —
independientemente de si la respuesta del jugador es correcta o incorrecta—. De esta 
forma, en cada turno participa un equipo y se consigue que la atención permanezca 
centrada en el juego.  
El segundo factor importante de la dinámica viene causado por la alternancia de turno 
dentro de cada equipo. Con este sistema se asegura el dinamismo y la participación de 
todos los jugadores, introduciendo igualmente el componente de variabilidad: en el caso de 
que un jugador saque un Pulso no significa que siempre vaya a enfrentarse al mismo 
jugador del equipo rival —pues éste también va cambiando— ni del mismo equipo. Para 
mantener el orden bajo control, al principio de cada partida se determinará un líder para 
equipo, encargado de vigilar el control igualitario de los turnos. 
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Esta misma alternancia interna se respeta también en el orden de lectura de las tarjetas al 
equipo rival correspondiente —cada equipo es el encargado de leer las tarjetas al grupo que 
se encuentre a su derecha—: a cada turno le corresponde la lectura a un jugador diferente, 
así se les “obliga” a prestar atención al momento de juego y a desarrollar tanto la 
comprensión lectora como la productora al nivel de la expresión oral. 
Es en las caras de Pulso en las que se establece el tercer factor condicionante de la 
dinámica del juego: de la colaboración permitida con el resto de integrantes del grupo en 
todas las demás juegos, en el Pulso se restringe al enfrentamiento individual entre sólo dos 
jugadores pertenecientes a equipos contrarios. Es otra forma de introducir variaciones en la 
dinámica que posibilita la esquiva de la monotonía en el juego, consiguiendo así mantener 
interesados a los jugadores. Esta dualidad colaboración/competitividad ha sido desarrollada 
más ampliamente en el objetivo quinto de la sección 6.c.2.7.a de esta tesis doctoral. 
 
6.c.2.7.b.4 Objetivos: contenidos del juego. 
 
Para concluir con las justificaciones de los objetivos de diseño, todavía queda un 
componente fundamental que ha perseguido crear diversión, intensidad e imprevisibilidad en 
el juego, ya que al nivel de los contenidos también se ha fomentado esta multiplicidad de 
opciones. Para explicar el procedimiento utilizado se hará referencia a dos ideas 
fundamentales: el gran número y la variedad de contenidos incluidos en el juego por una 
parte, su permutabilidad gracias a su presencia en casi todos los minijuegos por otra. 
Esta primera idea convertida en objetivo de diseño de los contenidos del juego surgió de la 
experiencia propia en la clase de español como LE, idea compartida también por S. Cabané 
Rampérez y demostrada en las conclusiones de sus investigaciones prácticas: 
Las puntuaciones más altas, en cambio, las han obtenido juegos […] en los que los 
alumnos deben poner en práctica muchas o todas las habilidades así como 
estructuras gramaticales y vocabulario y en los que la interacción con los 
compañeros de clase es muy elevada. Digamos que son los juegos más completos 
bajo un aspecto lingüístico. (Cabané 74) 
Por este motivo los contenidos del juego “7 Cubos” son tan diversos y variados, para 
asegurar que sean lo suficientemente completos como para que sigan suponiendo un reto 
para los jugadores y que no sea tan fácil prever los contenidos que aparecerán en él. 
Además, uno de los patrones observados cuando se realizó la catalogación de los juegos 
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(véase el capítulo cinco) fue la tendencia común al reduccionismo que los caracterizaba: 
algunos sólo contenían un vocabulario muy restringido, otros nada más que abarcaban una 
cuestión gramatical, etc.  
Como ya se explicó anteriormente, esta observación fue una de las causas principales para 
desarrollar un nuevo juego para la investigación porque, a pesar de que se tienda a pensar 
que en el juego cuanto más reducidos sean los contenidos mejor para el rendimiento —a 
nivel de adquisición de conocimientos— de los estudiantes, la realidad es que su 
motivación, interés y participación decaen porque son más conscientes del contenido 
didáctico que se “disfraza” de juego. 
Así, la variedad de contenido en el juego disimula un poco más su parte más didáctica, 
porque para los jugadores ya no es tan fácil identificarlos: ya no se trata de camuflar el 
aprendizaje de “las partes del cuerpo” o el “presente de los verbos” (hay tantos objetivos y 
contenidos incluidos que se tiene la impresión de que la base didáctica se diluye ante tanta 
multiplicidad).  
Además, no se puede negar que cuanto más completo sea un juego más se asemejará a la 
tendencia acumulativa de aprendizaje que debe tener una LE: no es posible aprender algo y 
luego olvidarlo, pues los esquemas de aprendizaje se sostienen unos sobre otros (léxico, 
estructuras gramaticales, etc.).  
Seguidamente se aborda la segunda idea fundamental que marcó la variabilidad como uno 
de los objetivos de diseño de los contenidos del juego: la permutabilidad de los contenidos 
entre los múltiples minijuegos fomenta el aprendizaje incidental. Una forma de potenciar este 
tipo de aprendizaje es repitiendo ítems y estructuras que el cerebro asimila sin prestar 
atención a causa de múltiples exposiciones. De ahí que los contenidos del juego sean 
utilizados de forma diferente en cada minijuego: cambia la forma de presentarlos pero su 
significado y su significante continúan siendo los mismos. De esta manera se interrelacionan 
todos los minijuegos gracias a la utilización de los mismos contenidos, proporcionando un 
contrapeso de repetición a toda la variabilidad introducida anteriormente con los objetivos de 
diseño del juego (mecánicas, dinámicas y contenidos igualmente). 
Finalmente, los contenidos del juego se distribuyen por niveles (A1, A2 y B1). Dependiendo 
del nivel en el que se encuentren los jugadores podrán utilizar las tarjetas que con dichos 
niveles se correspondan: las del A1 para los jugadores de nivel A1; las del A1 y A2 para los 
jugadores del nivel A2 y, continuando con la misma lógica, las tarjetas de todos los niveles 




6.c.2.7.b.5 Objetivos: controversias del diseño instruccional. 
 
En el sección 4.a.9 de esta investigación se propuso un esquema sobre las variables en la 
E/A de la LE donde se incluían las controversias sobre su diseño instruccional (Mayor 45). 
Dichas discrepancias han sido tenidas en cuenta en el momento de crear el juego educativo 
“7 Cubos” y por ello serán contextualizadas a continuación.  
Empezando por la confrontación entre centrar la instrucción en la parte oral o en la parte 
escrita de la lengua o, en el caso de dar relevancia a ambas, cuál de ellas tendría primacía 
sobre la otra. En el juego que se ha creadose parte del medio escrito hacia el oral, pero se 
reconoce la primacía del medio oral sobre el escrito —pues se trata de un juego 
comunicativo—. 
El segundo punto de discusión viene de la mano de la cuestión de focalizar el aprendizaje 
en la producción o en la comprensión de la lengua y, de nuevo, en el caso de valorar ambas, 
a cuál de ellas otorgarle mayor protagonismo. En el juego “7 Cubos” ambas se han diseñado 
para estar equilibradas puesto que en la comunicación real se necesita tanto comprender 
como producir. Se reconoce, sin embargo, que en los niveles más bajos el peso de la 
compresión es mayor que el de la producción (se respeta así el orden natural de adquisición 
de la lengua y el denominado “periodo silencioso”). 
La tercera controversia se establece en torno al tipo de método más adecuado y funcional 
para la enseñanza de LE. La mayoría de los expertos abogan por un aprendizaje graduado 
(como lo demuestran las numerosas programaciones y unidades  didácticas) con la 
introducción paralela de aprendizajes de tipo no graduado, dependiendo de la necesidad 
contextual acorde a cada momento. Ambos tipos se encuentran incluidos en el nuevo juego: 
el graduado porque los contenidos han sido adecuados a los niveles propuestos por el 
MCERL y el Instituto Cervantes, mientras que el no graduado se manifiesta en las 
intervenciones e interacciones no preestablecidas entre los jugadores. 
El cuarto tema sobre el que los docentes no se ponen de acuerdo se centra en el uso de la 
lengua materna: si es adecuado emplearla en igualdad de porcentaje con la LE, si es mejor 
reducir su utilización o si es más apropiado eliminar su presencia totalmente de las clases. 
En el juego “7 Cubos” la presencia de la lengua materna se reduce al reglamento del juego y 
a la explicación del funcionamiento de las categorías asociadas a las caras de los dados. Ni 
las tarjetas ni los dados contienen traducciones incorporadas. Por ello se integraron 
imágenes referenciales en las tarjetas, para facilitar la comprensión. Es este motivo por el 
que el reglamento y el detalle de las mecánicas se incluyen en ambos idiomas: para que los 
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jugadores comprendan cómo se juega. Tampoco se puede olvidar que el docente debe 
trabajar como mediador y solucionar dudas, pudiendo así recurrir a traducciones para 
aclarar cuestiones diversas de heurística o de contenido. 
El quinto punto de discusión gira en torno a si se debe primar el código sobre la 
comunicación o viceversa, es decir, si es más importante centrar la enseñanza en la 
atención y corrección de la forma (focus on forms) (Ellis 49): “enseñanza dirigida a la 
enseñanza de aspectos lingüísticos pre-seleccionados en actividades donde el foco primario 
de atención de los estudiantes se concentra más en las formas que en el significado” (Ellis 
49)) o en la fluidez y la comprensión del mensaje comunicativo (focus on form: “procesos 
cognitivos por los que los aprendientes atienden a la forma de manera incidental cuando 
comprenden o producen mensajes comunicativos” (Ellis 49)). 
En el caso del juego creado, se ha prestado atención tanto a la fluidez como a la corrección, 
matizando que se realiza en momentos diferentes del juego: la fluidez prima en las 
interacciones orales espontáneas entre los jugadores mientras que la corrección es 
imprescindible en las actividades a realizar en los minijuegos. 
La sexta controversia aparece en el ámbito del modo de trabajo más adecuado en la 
enseñanza de lenguas (Bello et [al] 20-21): de tipo individual, por parejas o por grupos. En el 
juego se han incluido las tres posibilidades —aunque sólo se compaginan dos de las tres en 
cada partida—: siempre se da juego individual (a causa de las caras de Pulso) y puede 
optarse por jugar en parejas o en equipos de tres personas (pequeño grupo). Así se 
mantienen tanto las actuaciones individuales (para potenciar las habilidades personales) 
como las grupales (favoreciendo la comunicación y la interacción social). 
El séptimo punto sobre el que los expertos no se ponen de acuerdo a la hora de recomendar 
un tipo de enseñanza u otro es el relativo a la enseñanza explícita (aquella en la que las 
reglas lingüísticas se abordan de forma directa, por deducción y a través de métodos 
didácticos (Ellis 17)) y la enseñanza implícita (aquella que funciona de manera indirecta y 
que se basa en el descubrimiento de dichas reglas de forma inductiva (Ellis 18)). 
En el caso del juego “7 Cubos” se trabaja más de forma inductiva puesto que las reglas no 
son nunca explicadas directamente. Se debe reconocer, de nuevo, la tarea del docente en el 
aula: hacer explícitas dichas reglas en el caso de necesidad. 
La octava cuestión de disputa se centra en si la intervención debe ser directa (“la enseñanza 
establece lo que los estudiantes han de aprender, y cuándo han de aprenderlo” (Ellis 13)) o 
indirecta (“creación de condiciones para que los aprendientes puedan disponer de 
experiencias de aprendizaje sobre cómo comunicarse en la L2” (Ellis 13)). Ambos tipos se 
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encuentran incluidos en el nuevo juego creado: la directa por la demarcación por niveles (no 
por el orden de contacto con los contenidos) y la indirecta debido a las situaciones de 
interacción libre entre los jugadores —ya sean compañeros o rivales—. 
El último punto de debate se encuentra en el tipo de planificación a llevar a cabo: estratégica 
o pre-tarea (pre-task planning) (Ellis 51) ocurre “cuando a los aprendientes se les concede 
tiempo preparar la tarea antes de llevarla a cabo” (Ellis 21) o planificación en tiempo real, la 
cual “tiene lugar cuando los aprendientes están desarrollando la tarea” (Ellis 51).  
En el juego “7 Cubos” ambos tipos de planificación tienen cabida —pero no al mismo tiempo 
ni al mismo nivel—. La que mayor presencia tiene es la de tiempo real pues no se pueden 
prever las acciones que tendrán que realizarse hasta que el azar decide la categoría que 
toca al jugador. Tampoco es posible conocer con antelación el tipo de minijuego que tendrá 
que jugarse antes de la lectura de la tarjeta. Sin embargo, sí es posible una planificación 
estratégica cuando se domina el juego y es posible hacer anticipaciones una vez que se 
conoce la categoría en la que se debe actuar: el misterio de qué tipo de minijuego puede 
tocar permanece pero los jugadores ya están preparados para no importa qué tipo de acción 
tengan que realizar. 
Generalmente, en todas estas complejas cuestiones los docentes favorecen una opción u 
otra (aprendizaje escrito frente al oral; comprensión sobre producción, etc.). En este juego 
se ha intentado buscar un equilibrio entre unas y otras pero se debe tener muy presente que 
no es una cuestión sencilla de resolver. Lo que sí está a nuestro alcance es intentar —como 
se ha hecho con el diseño del juego— no tender sólo hacia una de las dos opciones y hacer 
un uso exclusivo de estas elecciones con el fin de lograr una E/A de la LE lo más completa 
posible. 
Finalizada esta sección sobre los objetivos perseguidos en la creación del juego “7 Cubos”, 





En esta sección se detallarán las competencias que se desarrollan cuando se utiliza el juego 
diseñado específicamente para esta investigación. Es imprescindible incluirlas porque una 
de las ventajas del juego (en general) es que, como herramienta educativa, permite el 
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trabajo de un amplio abanico de competencias que son fundamentales para alcanzar una 
enseñanza completa.  
Antes de comenzar se entrará en materia a través a la definición de competencia propuesta 
por el Ministerio de Educación y Ciencia de España: 
[…] “la capacidad de responder a demandas complejas y llevar a cabo tareas 
diversas de forma adecuada”. La competencia “supone una combinación de 
habilidades prácticas, conocimientos, motivación, valores éticos, actitudes, 
emociones, y otros componentes sociales y de comportamiento que se movilizan 
conjuntamente para lograr una acción eficaz”.21 
Una vez conocido el significado de competencia a nivel educativo, el siguiente paso que se 
dará será centrarse en su diferenciación. En primer lugar se tratarán las competencias 
conocidas a nivel genérico (se llamarán genéricas) y después se profundizará en las 
competencias del alumno en el aprendizaje de idiomas según el MCERL (las 
denominaremos específicas), las cuales se dividen a su vez en competencias generales y 
en la competencia comunicativa. 
La propuesta del MCERL omite ciertas competencias que se desarrollan en el juego “7 
Cubos” y que no es posible obviar (como la competencia matemática o la competencia 
cultural). Por otra parte, sí que es cierto que varias de ellas coinciden en los contenidos a 
pesar de presentarse bajo una denominación diferente, situación que se irá remarcando 
conforme se avance en dicha exposición. 
Una vez determinadas todas estas competencias se pasará a identificarlas dentro de cada 
minijuego inscrito dentro de cada categoría del juego, siguiendo así la misma metodología 
empleada en el análisis de los “subobjetivos” del juego (ver apartado de la subsección 
6.c.2.7.b.2) y la que se empleará también en la sección correspondiente a las destrezas 





                                                          
21Curriculum de la LOMCE. (2003). Deseco. Ministerio de Educación y Ciencia de España. [En línea] Recuperado el 12de 




6.c.2.8.a Competencias genéricas. 
 
Estas competencias genéricas que se describirán a continuación —sólo aquellas presentes 
en el nuevo juego— son las competencias básicas que se incluyen en los currículos 
educativos.  
La primera de ellas es la competencia en comunicación lingüística. Debido a su importancia 
será desarrollada con precisión cuando se abordenlas competencias específicas porque, 
obviamente, en el juego diseñado se prima potenciar esta competencia por encima de todas 
las demás (es un juego para aprender español comoLE). 
En segundo lugar se encuentra la competencia social y ciudadana —la que se corresponde 
parcialmente con la competencia existencial (saber ser y convivir) de la propuesta del 
MCERL—. Como la lengua se aprende hablándola, se trata de una actividad para la cual es 
imprescindible la relación y el diálogo con otras personas: el componente social es, 
entonces, inevitable. Como en la vida real, el juego “7 Cubos” fomenta el desarrollo de esta 
competencia gracias al aprendizaje colaborativo y al desarrollo de la autonomía con el que 
se ideó su dinámica.  
En tercer lugar, es obligado mencionar la competencia para aprender a aprender —la que se 
corresponde con la capacidad para aprender (saber aprender) que propone el MCERL— y 
que es realmente importante en cualquier tipo de enseñanza. Las estrategias obtenidas del 
desarrollo de esta competencia se pueden aplicar a cualquier actividad gracias a su 
marcado carácter transversal.  
En este caso en particular, el desarrollo de esta competencia en el juego “7 Cubos” es 
posible porque en él se permite a los jugadores/discentes utilizar autónomamente las 
habilidades y estrategias que mejor le funcionan a nivel individual para afrontar los retos del 
juego (siendo además tan variados).  
En cuarto lugar se presenta la competencia matemática, la cual el MCERL no incluye 
mientras que en el nuevo juego creado sí se encuentra presente. De hecho, la categoría de 
Números se diseñó de manera específica para integrar esta competencia. Puede parecer 
superficial esta inclusión pues las actividades que se piden en los minijuegos de esta 
categoría no se caracterizan por una gran dificultad —sumar, contar—. Sin embargo, la idea 
de dicha categoría no se centraba en crear un minijuego matemáticamente complicado sino 
en dar forma matemática a diversos contenidos lingüísticos, trabajando así dos tipos de 
contenidos y empleando una mecánica de carácter transversal. 
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En quinto y último lugar se encuentra la competencia cultural y artística. Es necesario 
señalar que su presencia es mucho menos marcada que la del resto de competencias 
anteriormente abordadas. Un ejemplo de ello es la categoría de Dibujar, explícitamente 
incorporada al juego para desarrollar la citada artística. También es necesario notar que la 
creatividad sí atraviesa todo el juego: para solucionar muchas actividades de los minijuegos 
es obligado ser creativo para encontrar las soluciones (como en el minijuego Desorden de la 
categoría Palabras). 
Por otro lado, se reconoce que en la esfera de lo cultural —referido al diseño— solamente 
se ha tenido presente el tipo de juego elegido (juego de sociedad multijugador) y los tipos de 
minijuegos incluidos en la propuesta, considerados como estructuras occidentales 
reconocidas e identificadas culturalmente por sus rasgos comunes compartidos. Además, en 
el subapartado de contenidos de esta tesis doctoral (véase la sección 6.c.2.10 Contenidos) 
se explicarán las razones por las cuales se ha excluido la cultura como una categoría más 
del juego desarrollado. 
Una vez explicadas estas competencias educativas de carácter más genérico, a 
continuación se centra el foco atencional sobre las competencias de lengua específicas que 
se han tenido en cuenta al diseñar el juego “7 Cubos”. 
 
6.c.2.8.b Competencias específicas. 
 
Dentro de las competencias específicas para la E/A de una LE se encuentra un nivel más de 
diferenciación establecido por el MCERL: las competencias generales y las competencias 
específicas. 
La única competencia general propuesta por el MCERL y tenida en consideración en 
relación con el diseño de la mecánica de los minijuegos del nuevo juego fue la competencia 
de capacidad para aprender (se corresponde con la de aprender a aprender desarrollada en 
la sección anterior pero abordada desde la óptica específica de los componentes del 
aprendizaje de lenguas): “las destrezas fonéticas generales, las destrezas de estudio y las 
destrezas de descubrimiento y análisis” (MCERL 104). 
En primer lugar, se ha desarrollado el trabajo de las “destrezas fonéticas generales” en 
diversos minijuegos, siendo los más ilustrativos aquellos que pertenecen a la categoría 




En segundo lugar, con este instrumento didáctico que se ha creado se pretende desarrollar 
“las destrezas de estudio” de los jugadores/discentes, tanto capacidades como estrategias 
para afrontar diversas situaciones. 
En último lugar, el nuevo juego se dirige también hacia el desarrollo de “destrezas 
heurísticas” (de análisis y de descubrimiento), por ello en los minijuegos muchas de las 
mecánicas se basan en analizar los elementos para encontrar el que no encaja o en 
descubrir un número determinado de formas. 
A continuación se profundizará en la competencia específica propuesta por el MCERL y la 
más importante de todas: la competencia comunicativa, la cual podría definirse como “el 
conjunto de conocimientos y capacidades que permite emitir y entender los mensajes de 
manera contextualmente apropiada” (Leontaridi 186). 
Para comprender y explicar más adecuadamente la competencia comunicativa, el MCERL la 
divide en tres componentes diferentes: la competencia lingüística, la competencia 
sociolingüística y la competencia pragmática. Se explicará en qué consiste cada una de 





Se empezará la presentación de la competencia lingüística aclarando que se seguirá el 
esquema propuesto por el MCERL, pues las categorías que plantea son realmente 
apropiadas para describir e identificar  las subcompetencias del juego que se ha creado y 
“pueden resultar útiles para la descripción del contenido lingüístico y como base para la 
reflexión” (MCERL 107). 
A continuación se abordará este esquema en el que la competencia lingüística se divide en 
otras “subcompetencias”, identificadas asípara evitar posibles confusiones terminológicas: la 
competencia léxica, la competencia gramatical, la competencia semántica, la competencia 
fonológica, la competencia ortográfica y la competencia ortoépica. 
Para analizar e identificar cómo se han integrado estas subcompetencias en el juego 
didáctico “7 Cubos”, se ofrecerá primero una definiciónde cada una de ellas, después se 




6.c.2.8.b.1.1 La competencia léxica. 
 
En el MCERL se define la competencia léxica como “el conocimiento del vocabulario de una 
lengua y la capacidad para utilizarlo, se compone de elementos léxicos y elementos 
gramaticales” (MCERL 108). 
Es importante destacar esta competencia porque la base lingüística del juego “7 Cubos” se 
construye a partir del léxico y no del componente gramatical. Por eso se especifican a 
continuación los tipos de elementos léxicos y gramaticales de las lenguas establecidos en el 
MCERL y relacionados con el juego desarrollado en esta investigación. 
En primer lugar, los de tipo léxico comprenden las expresiones hechas que se adquieren y 
emplean como una única unidad (formadas por palabras). En el nuevo juego se potencia el 
uso de fórmulas fijas y de expresiones y frases hechas (es tu turno; ¿A quién le toca?; tira 
otra vez; etc.) Lo mismo ocurre no sólo para referirse a la mecánica del juego sino que 
también a nivel de contenidos (los enunciados de cada minijuego son siempre los mismos).  
En segundo lugar, se esclarecen los elementos gramaticales que se incluyen en esta 
subcompetencia (pertenecen a categorías de palabras cerradas): artículos, pronombres 
personales, preposiciones, etc. Estas categorías cerradas se incluyen dentro de la del nuevo 
juego (Categoría Elegir) y ayuda a los discentes/jugadores a separar y diferenciar las clases 
de palabras. 
 
6.c.2.8.b.1.2 La competencia gramatical. 
 
La competencia gramaticales definida como “el conocimiento de los recursos gramaticales 
de una lengua y la capacidad de utilizarlos” (MCERL 110). 
Para poder desarrollar esta competencia es obligado atender a ciertas cuestiones 
específicas, como por ejemplo, los elementos como las palabras (ampliamente utilizadas en 
el juego “7 Cubos”); las categorías en relación al género, al número o al tiempo verbal 
(incluidas en los minijuegos); las clases como las conjugaciones o la diferenciación entre 
tipos de palabras (presentes en nuestros minijuegos pertenecientes a la categoría Elegir o 
Palabras); la diferenciación entre procesos descriptivos como la flexión (tenida en cuenta en 
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nuestros minijuegos) y, finalmente, las relaciones de concordancia (MCERL 110) 
(igualmente incluidas y consideradas dentro del juego “7 Cubos”). 
 
6.c.2.8.b.1.3 La competencia semántica. 
 
Esta nueva subcompetencia a la que se hace referencia no debe ser confundida con la 
competencia léxica pues, a pesar de que ambas coinciden dentro de la esfera de la 
significación de la lengua, la competencia semántica es mucho más específica y se centra 
en el significado en sí (ya no atiende a los elementos léxicos y gramaticales del aprendiente 
de lenguas). Esta subcompetencia semántica se define pues como “la conciencia y el control 
de la organización del significado con que cuenta el alumno” (MCERL 112). 
El MCERL puntualiza dentro de esta subcompetencia tres variedades: la semántica léxica, la 
semántica gramatical y la semántica pragmática. 
Se empezará explicando brevemente la semántica léxica, aspecto de esta subcompetencia 
que trata asuntos relacionados con el significado de las palabras. Se ocupa, por ejemplo, de 
relacionar palabras con el contexto (referencias y connotaciones) y de establecer las 
relaciones semánticas (como en procesos de “equivalencia de traducción” (MCERL 112-
113)). Este aspecto específico de la subcompetencia se implementa en el juego gracias a la 
ayuda visual de los dibujos que acompañan a los enunciados de las tarjetas o los títulos y 
enunciados de los minijuegos. 
Por otra parte, la semántica gramatical se centra en “el significado de los elementos, las 
categorías, las estructuras y los procesos gramaticales” (MCERL 113). En el nuevo juego 
esta parte de la competencia ya se ha aclarado que se ve favorecida gracias a los 
esquemas de los minijuegos y al refuerzo de los esquemas gramaticales a través de la 
repetición y de expresiones fijas recurrentes. 
Finalmente, la semántica pragmática trata el significado de las “relaciones lógicas” tales 
como “la presuposición o la implicación, etc.” (MCERL 113). Gracias a la mecánica de 
algunos de los minijuegos es posible aplicar este aspecto pragmático de esta 





6.c.2.8.b.1.4 La competencia fonológica. 
 
Esta subcompetencia ha estado muy presente al diseñar este juego educativo denominado 
“7 Cubos”. Su definición se ajusta al “conocimiento y la destreza en la percepción y la 
producción” (MCERL 113) de ciertos elementos que se presentan seguidamente. Se ha 
mantenido la propuesta intacta del MCERL porque es excelente para determinar los 
aspectos que se pretenden favorecer en este nuevo juego. 
En primer lugar, “las unidades de sonido (fonemas) de la lengua y su realización en 
contextos concretos (alófonos)” (MCERL 113). En varios de los minijuegos de la categoría 
Palabras se juega precisamente con estas unidades para fomentar así esta subcompetencia 
fonológica. 
En segundo lugar y profundamente relacionado con la explicación anterior, “los rasgos 
fonéticos que distinguen fonemas (rasgos distintivos)” (MCERL 114). Para lograr potenciar 
esta competencia se introdujeron los mismos contenidos pero abordados a través de 
procesos de resolución distintos (diferentes minijuegos). 
En tercer lugar, se favorece con la prioridad oral del juego “la composición fonética de las 
palabras (estructura silábica, la secuencia acentual de las palabras, etc.)” (MCERL 113-114) 
porque en cada turno los jugadores deben leer el enunciado de cada tarjeta e intentar 
responder en voz alta. 
De esta manera y, en cuarto lugar, se desarrolla también la prosodia, es decir, la “fonética 
de las oraciones (acento y ritmo de las oraciones; entonación)” (MCERL 113-114). 
En quinto y último lugar, esta subcompetencia presta atención a la “reducción fonética 
(formas fuertes y débiles; elisión.)” (MCERL 113-114) aspecto que se ha intentado favorecer 
con esta propuesta de juego pero que ha sido complicado debido al nivel de juego en él 
planteado (A1, A2, B1). Son cuestiones destinadas a un mayor nivel de lengua. 
 
6.c.2.8.b.1.5 La competencia ortográfica. 
 
Esta subcompetencia es otra de las cuales más se ha tenido en cuenta a la hora de diseñar 
el juego “7 Cubos” porque el medio oral era el que más favorecido en esta herramienta 
educativa. Sin embargo, no se pretendía desatender el soporte escrito y se crearon y 
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diseñaron ciertos mecanismos para asegurar que la ortografía, por ejemplo, se encontrara 
igualmente potenciada en el juego. Por eso, su mecánica siempre parte del medio escrito 
hacia el oral y después vuelve al escrito de nuevo. 
La definición de competencia ortográfica es la siguiente: “supone el conocimiento y la 
destreza en la percepción y la producción de los símbolos de que se componen los textos 
escritos” (MCERL 114). 
Los aspectos —tanto a nivel de producción como de percepción— que se pretenden 
desarrollar en los estudiantes a través de esta subcompetencia son: el empleo de las formas 
mayúsculas y minúsculas; el uso de una ortografía correcta y el uso (con sus normas) de los 
signos de puntuación (MCERL 114-115). 
 
6.c.2.8.b.1.6 La competencia ortoépica. 
 
Esta última subcompetencia que integra la competencia lingüística funciona de forma 
inversa a la anterior e igualmente ha tenido gran importancia a la hora de diseñar la 
mecánica del juego: 
[…] los usuarios a los que se les pide que lean en alto un texto preparado o que 
utilicen en el habla palabras que han aprendido en su forma escrita necesitan saber 
articular una pronunciación correcta partiendo de la forma escrita. (MCERL 115) 
Este proceso ayuda pues a favorecer ciertas actividades de la competencia lingüística, las 
cuales se potencian y desarrollan en el juego “7 Cubos”. Se hace referencia, por ejemplo, a 
que el diseño del juego y de las tarjetas fomentan la fijación de las convenciones a nivel 
ortográfico y ayudan a conocerlas para poder representarlas cuando se pronuncian. 
También se potencia el conocimiento del empleo de la entonación, de los signos de 
puntuación y de la expresiónal igual que la resolución de ambigüedades léxicas o sintácticas 
gracias a la ayuda del contexto (MCERL 115). 
Una vez finalizada la presentación y las relaciones de las subcompetencias de la 
competencia lingüística con el juego desarrollado, a continuación se abordará la segunda 







Como bien lo indica su nombre, esta competencia se establece al nivel de lo social. Se 
presenta a continuación su definición extraída del MCERL: 
La competencia sociolingüística comprende el conocimiento y las destrezas 
necesarias para abordar la dimensión social del uso de la lengua. (MCERL 116) 
De todas las dimensiones que abarca esta competencia, en el caso específico del juego “7 
Cubos” nada más se hace hincapié en el desarrollo adecuado del empleo de las normas de 
cortesía durante el proceso lúdico. Estas normas son imprescindibles en el juego y se 
favorece así su posterior transferencia a la vida real. Además, el MCERL diferencia 
diferentes tipos de normas de las cuales destacan las siguientes: “cortesía «positiva» y 
«negativa»”, el empleo de “«por favor», «gracias»” y sus opuestos por incumplimiento, la 
“descortesía” (MCERL 116-117). 
Desgranado ya tanto el nivel lingüístico como el social de la competencia comunicativa, en 





Se recoge a continuación la definición que se propone en el MCERL: 
Las competencias pragmáticas se refieren al conocimiento que posee el usuario o 
alumno de los principios según los cuales los mensajes: se organizan, se estructuran 
y se ordenan («competencia discursiva»); se utilizan para realizar funciones 
comunicativas («competencia funcional»); se secuencian según esquemas de 
interacción y de transacción («competencia organizativa»). (MCERL 120) 
De estas subcompetencias (discursiva, funcional y organizativa) de la competencia 
pragmática solamente se reflexionará sobre aquellas que hayan tenido protagonismo o 
hayan sido implementadas en el juego desarrollado. 
307 
 
La competencia discursiva ha sido favorecida gracias a las necesidades de comunicación 
establecidas entre los jugadores/discentes (tanto en el interior del equipo como con los 
rivales). Específicamente, su definición es la siguiente: 
La competencia discursiva es la capacidad que posee el usuario o alumno de 
ordenar oraciones en secuencias para producir fragmentos coherentes de lengua. 
(MCERL 120) 
Se destaca también la relevancia de la competencia funcional en relación con el juego 
didáctico creado. Para comprender dicha competencia es necesario centrar la atención en 
los fines funcionales de la conversación (competencia en la conversación). En este sentido, 
el elemento de interacción no puede desdeñarse puesto que se trata de un proceso 
dinámico entretenido entre mínimo dos personas (macrofunciones). Por ello, en esta 
competencia de conversación no sólo se atiende al fomento de las formas lingüísticas para 
expresar determinadas funciones (microfunciones) sino también al aspecto interaccional de 
ésta (MCERL 122). 
Como esta competencia ha sido foco de atención en el diseño del juego “7 Cubos”, se 
detallan a continuación algunos ejemplos de estas microfunciones y macrofunciones 
recogidas en el MCERL (MCERL 122-123), quien a su vez tomó como fuente el Threshold 




Tabla 108. Resumen de las Microfunciones en las interacciones orales breves según el 
Threshold Level 
 
Tabla 109. Resumen de las Macrofunciones en el discurso hablado o escrito según el 
Threshold Level 
Como se puede comprobar, las categorías incluidas tanto en las microfunciones como en las 
macrofunciones han sido muy tenidas en cuenta en el diseño de la dinámica de las 
relaciones entre jugadores, derivada a su vez de los objetivos de la mecánica del juego. De 
esta manera, la subcompetencia funcional de la competencia pragmática se ve favorecida 
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en las interacciones producidas entre los jugadores del mismo equipo, los cuales deben 
colaborar entre ellos habitualmente en el juego. 
Además de las microfunciones y las macrofunciones, en esta subcompetencia funcional de 
la competencia pragmática se incluye igualmente “el conocimiento de los esquemas 
(modelos de interacción social) que subyacen tras la comunicación […]” (MCERL 123), tales 
como preguntar y responder, mostrar acuerdo o desacuerdo o pedir/ofrecer disculpas y su 
correspondiente aceptación o rechazo (MCERL 122-123). Con las mecánicas establecidas 
en los minijuegos estos esquemas son inferidos por los jugadores/discentes puesto que los 
mecanismos de los minijuegos no varían, sólo los contenidos presentados. 
Se finalizará la presentación y posterior relación de esta competencia pragmática 
reflexionando sobre un último aspecto desarrollado competencialmente en el juego “7 
Cubos” y que se incluye dentro de esta competencia pragmática: la precisión —“la 
capacidad de formular pensamientos y proposiciones para aclarar lo que se quiere decir” 
(MCERL 125)— y la fluidez —“la capacidad de articular, de seguir adelante y de 
desenvolverse bien cuando se llega a un callejón sin salida” (MCERL 125)— en el discurso, 
ya que se consideran dos factores que marcan el éxito a nivel de funcionalidad de la LE de 
los discentes. 
En el juego diseñado para esta investigación la interacción comunicativa entre jugadores 
pretende ser la base para asentar, estructurar y mejorar la precisión y la fluidez. Sin 
embargo, tiene prioridad la fluidez sobre la precisión puesto que, como es la competencia 
comunicativa la principal a desarrollar en el juego, lo que interesa es que los 
jugadores/discentes se comuniquen en la LE aunque cometan errores. Para corregir dichos 
fallos y mejorar su precisión, es tarea del docente observar el juego, aclarar dudas y tomar 
nota, identificar problemas a nivel lingüístico/semántico/discursivo/prosódico y 
posteriormente solucionarlos una vez acabado el juego, no durante. 
Con esta última aclaración se da por concluido este subapartado centrado en la 
presentación y relación de las competencias comunicativas con las competencias que se 
pretenden desarrollar en el juego “7 Cubos”.  
Ahora que ya ha sido definida y contextualizada se presenta a continuación el siguiente 
paso del análisis: identificar específicamente las competencias (genéricas y específicas —y 
dentro de éstas las generales y específicas con sus respectivas subcompetencias—) 
favorecidas y potenciadas en cada uno de los minijuegos de este juego de sociedad 




6.c.2.8.c Competencias desarrolladas en los minijuegos. 
 
Para mostrar las competencias desarrolladas en los minijuegos que integran las categorías 
del nuevo juego se utilizará una tabla donde se separan las competencias genéricas de las 
específicas y, dentro de las específicas, las competencias que construyen la competencia 
comunicativa y sus respectivas subcompetencias. En cada tabla, se marca con una X las 
competencias desarrolladas en ese minijuego en particular.  
En cuanto al orden de presentación de las categorías, se seguirá el mismo empleado en la 
identificación de los objetivos asociados en relación con los objetivos de diseño del juego (y 
de la mecánica) —véase subsección 6.c.2.7.a—. 
Es imprescindible destacar que se reconocen siete competencias cuyo desarrollo se 
implementa repetidamente en todos los minijuegos —debido a la mecánica y a la dinámica 
del propio juego—:la primera de ellas es la competencia social y ciudadana (existencial) 
puesto que los jugadores se ven obligados a establecer relaciones sociales tanto con los 
compañeros de su equipo como con los otros jugadores rivales. 
La segunda es la competencia de aprender a aprender (capacidad para aprender) pues las 
mecánicas presentadas fueron diseñadas especialmente para ayudar a los jugadores a 
encontrar estrategias para solucionar problemas —tanto a nivel de contenido, como de 
mecánica del juego en sí o de tipo social— por lo que todos los minijuegos potencian el 
desarrollo de esta competencia. 
La tercera competencia constante en todos los minijuegos es la subcompetencia léxica —
competencia lingüística (competencia comunicativa)— porque el enfoque que se ha seguido 
en la construcción de este juego se edifica sobre el enfoque lexical, por lo tanto, el léxico es 
la base fundamental del juego en sí. 
Siguiendo dentro de la competencia lingüística, la cuarta subcompetencia que se repite es la 
fonológica, puesto que en todos los minijuegos se favorece el desarrollo del conocimiento, 
de la destreza de la percepción y de la producción a nivel oral gracias a la lectura de los 
enunciados de las tarjetas del juego. 
La quinta subcompetencia constante se integra también dentro de la competencia lingüística 
y es la denominada subcompetencia ortoépica, repetidamente favorecida en cada minijuego 
por la misma razón que la subcompetencia anterior: la lectura y consecuente pronunciación 
de los enunciados de las tarjetas —la mecánica del juego está diseñada para partir del 
medio escrito hacia el medio oral para después volver al escrito—.  
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La sexta competencia que se encuentra en todos los minijuegos se relaciona con la 
competencia social y ciudadana a causa de su componente social: es la competencia 
sociolingüística. Es constante en cada una de las actividades del juego porque éste se 
diseñó para fomentar la dimensión social pero, a diferencia de la social y ciudadana, la 
sociolingüística aborda los procesos lingüísticos de estas interacciones y no el aspecto 
únicamente de relación social. Esta competencia se ve potenciada porque los jugadores 
necesitan comunicarse y utilizar códigos de cortesía y normas lingüísticas específicas 
cuando se encuentran jugando e interactuando. 
La séptima y última competencia cuya presencia se repite en cada uno de los minijuegos del 
juego es la subcompetencia funcional (se integra en la competencia pragmática). Esta 
subcompetencia es constante debido a que en cada minijuego se especifica realizar una 
función comunicativa determinada —identificar, preguntar/responder, mostrar acuerdo o 
desacuerdo, etc.— (véase macrofunciones, microfunciones en el apartado anterior). 
Para terminar y antes de presentar las competencias implementadas en cada minijuego, se 
considera oportuno mencionar que en la introducción de cada uno se incluye una breve 
descripción de su mecánica para facilitar la contextualización de estas competencias. 
Categoría Acción 
Esta categoría está integrada por dos minijuegos: Mímica y Escribe. 
Minijuego: Mímica 
En este minijuego el jugador debe representar un determinado objeto, acción, profesión o 
animal para que los miembros de su equipo lo adivinen dentro de los límites de tiempo 
predeterminados. Sólo el jugador que realiza la acción y el equipo contrario responsable de 
la lectura de las tarjetas pueden leerla (para no desvelar así lo que se representa: por ello no 
puede ser leída en voz alta).  
 





La mecánica de este minijuego es sencilla: el jugador debe escribir la palabra que se indique 
en la tarjeta que le haya tocado (siendo un jugador del equipo contrario el que se la lea) 
dentro los límites de tiempo predeterminados. Se le puede pedir que escriba un determinado 
número —tanto en cifra como en letra— por lo que también se ha marcado la competencia 
matemática. 
 
Tabla 111. Competencias desarrolladas en el minijuego Escribe (Acción) 
 
Categoría Caos 
Esta categoría está integrada por dos minijuegos: Imágenes y Palabras. 
Se pide a los jugadores encontrar el elemento indicado en la tarjeta (leída por un jugador del 
equipo contrario) entre el caos de elementos aglutinados dentro del tiempo predeterminado.  
Minijuego Imágenes 
Se indica el nombre de la imagen a buscar y se presenta la imagen adecuada mezclada con 
otras. El jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta. 
 
Tabla 112. Competencias desarrolladas en el minijuego Imágenes (Caos) 
Minijuego Palabras 
Se indica la palabra que se debe buscar utilizando su imagen correspondiente y se presenta 
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mezclada con otras palabras. El jugador responsable del equipo contrario debe leer la 
tarjeta. 
 




Esta categoría está integrada por cinco minijuegos: Preposiciones, Determinantes, Número, 
Pronombres y Verbos. 
El jugador tiene que elegir la opción correcta. Las variaciones que determinan cada 
minijuego dependen del tipo de elemento lingüístico que se proponga buscar y siempre 
dentro del límite de tiempo predeterminado. 
Minijuego Preposiciones 
En este minijuegose pide la elección de la preposición correcta pero, a diferencia de los 
otros minijuegos de esta categoría, los jugadores deben guiarse con la ayuda de la 
ejemplificación de un dibujo (un vaso y una cuchara: ¿Dónde está la cuchara? Dentro / 
Fuera del vaso). El jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la 
tarjeta. 
 






La mecánica de este minijuego se sirve del género y del número de los nombres a 
determinar para crear las opciones a elegir. El jugador responsable del equipo contrario 
debe leer el enunciado de la tarjeta. Hay cuatro variantes despendiendo del tipo de 
determinante: definidos, indefinidos, demostrativos y posesivos. 
 
Tabla 115. Competencias desarrolladas en el minijuego Determinantes (Elegir) 
Minijuego Número 
En este minijuego se emplea el número como factor de elegibilidad para decidir cuál de los 
dos plurales es el correcto. El jugador responsable del equipo contrario debe leer el 
enunciado de la tarjeta. 
 
Tabla 116. Competencias desarrolladas en el minijuego Número (Elegir) 
Minijuego Pronombres 
En este minijuego hay cuatro posibles opciones a nivel de contenidos (pronombres 
personales (A1, A2, B1), posesivos (A2, B1), OD (A2, B1), OI (B1)). La diferencia entre ellos 
difiere en el número de opciones a elegir. El jugador responsable del equipo contrario debe 




Tabla 117. Competencias desarrolladas en el minijuego Pronombres (Elegir) 
Minijuego Verbos  
Existen cuatro tipos de variaciones en este minijuego. El jugador responsable del equipo 
contrario debe leer el enunciado de la tarjeta. Su mecánica se basa en elegir: la conjugación 
verbal adecuada al sujeto indicado en la frase; la conjugación verbal adecuada al tiempo 
indicado en la tarjeta; la elección del verbo adecuado: ser o estar y la definición gramatical 
(o identificación) de un determinado verbo a través de la persona, el número, el  tiempo y el 
modo. 
 
Tabla 118. Competencias desarrolladas en el minijuego Verbos (Elegir) 
 
Categoría Dibujar 
En esta categoría se indica en la tarjeta lo que el jugador debe dibujar y sus compañeros de 
equipo tienen que adivinar lo que es dentro del tiempo predeterminado. Únicamente el 
jugador que tiene que dibujar y el equipo contrario responsable de la lectura de las tarjetas 
pueden leerla (para no desvelar así lo que se dibuja: por ello sólo el enunciado puede ser 




Tabla 119. Competencias desarrolladas en la categoría Dibujar 
 
Categoría Imágenes 
Esta categoría está integrada por dos minijuegos: Pronunciar y Escribir. 
En esta categoría el jugador que tiene el turno tiene que identificar la imagen que aparece 
en la tarjeta y después proceder o diciéndolo en voz alta o escribiéndolo. El jugador 
responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta. 
Minijuego Pronunciar 
Imagen de una casa: pronunciar correctamente: es una casa. 
 
Tabla 120. Competencias desarrolladas en el minijuego Pronunciar (Imágenes) 
Minijuego Escribir 




Tabla 121. Competencias desarrolladas en el minijuego Escribir (Imágenes) 
 
Categoría Números 
Esta categoría está integrada por tres minijuegos de mecánicas muy diferentes: Contar, Las 
horas y ¡Teléfono! 
Minijuego Contar 
En este minijuego el jugador tiene que contar correctamente cuántas imágenes se muestran 
en total en la tarjeta dentro del tiempo predeterminado y decir en voz alta el número 
pronunciándolo correctamente (nivel A1). En el nivel A2 y B1 deben responder indicando 
también el nombre de las imágenes repetidas. El jugador responsable del equipo contrario 
debe leer el enunciado de la tarjeta.  
 
Tabla 122. Competencias desarrolladas en el minijuego Contar (Números) 
Minijuego Las horas 
El jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta: ¿Qué hora 




Tabla 123. Competencias desarrolladas en el minijuego Las horas (Números) 
Minijuego ¡Teléfono! 
El jugador no puede leer la tarjeta que le ha tocado (lo hace el jugador responsable de la 
lectura de otro equipo) porque tiene que escribir correctamente los números que le dicta ese 
otro jugador rival. 
 
Tabla 124. Competencias desarrolladas en el minijuego ¡Teléfono! (Números) 
 
Categoría Palabras 
Esta categoría está integrada por tres minijuegos: Intruso, Deletrea y Desorden. 
Minijuego Intruso 
El jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta mientras 
que el jugador que tiene el turno lee el resto en busca de la palabra que no se corresponda 




Tabla 125. Competencias desarrolladas en el minijuego Intruso (Palabras) 
Minijuego Deletrea 
El jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta mientras 
que el jugador que tiene el turno debe deletrear correctamente en voz alta palabra que se le 
indique en la tarjeta que le haya tocado. 
 
Tabla 126. Competencias desarrolladas en el minijuego Deletrea (Palabras) 
Minijuego Desorden 
El jugador responsable del equipo contrario lee el enunciado de la tarjeta. Al jugador que 
tiene el turno se le presenta la tarjeta en la que figura una palabra escrita con las letras 





Tabla 127. Competencias desarrolladas en el minijuego Desorden (Palabras) 
Ahora que se han detallado las competencias desarrolladas en cada uno de los minijuegos 
que conforman el juego educativo “7 Cubos”, a continuación se presentan cuatro puntos 
destacables de los análisis realizados. 
En primer lugar, comprender que las competencias anteriormente desarrolladas se 
corresponden tanto con el jugador que tiene el turno como con el jugador encargado de 
leerle las preguntas, siendo la subcompetencia ortoépica la más favorecida en el caso de 
ambos jugadores. 
En segundo lugar, especificar que en el Pulso las competencias de estos minijuegos no 
varían más que en un tipo de competencia: la relacionada con lo social. Por ello, la 
diferencia a nivel competencial si se tratara de un Pulso o siguiendo la mecánica normal del 
juego sería la desaparición de la competencia social y de la sociolingüística (porque el 
jugador participa de forma individual). 
En tercer lugar se muestran a continuación las competencias específicas desarrolladas por 
el jugador encargado de leer la tarjeta de juego: 
 
Tabla 128. Competencias desarrolladas por el jugador encargado de leer la tarjeta de juego 
En cuarto y último lugar, es obligatorio pues remarcar el gran carácter pluricompetencial del 
juego, pues en él se potencian un número de competencias constantes.  
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Después de este análisis es evidente que a través de los minijuegos se favorecen múltiples 
competencias que ayudan a los jugadores a mejorar la calidad de su aprendizaje no sólo 
para la LE sino para otras actividades. Ésta es, por lo tanto, una de las grandes ventajas que 




Al igual que las múltiples y diversas competencias desarrolladas en este nuevo juego 
comunicativo, se muestran a continuación las distintas destrezas que en él se pretenden 
potenciar (tanto generales como propiamente lingüísticas). 
Dentro de las destrezas lingüísticas, primero se detallan las incluidas en el juego “7 Cubos” 
—de forma genérica— y después se presenta un análisis pormenorizado de las que se 
implementan en cada uno de los minijuegos que estructuran este juego. Se cerrará el 




En cuanto a las destrezas generales, se dividirán en “destrezas de estudio” y “destrezas 
heurísticas” (siguiendo la clasificación propuesta en el MCERL). 
Con el nuevo juego se pretenden desarrollar las destrezas de estudio de los 
jugadores/discentes. Prácticamente todas las claves que presenta el MCERL coinciden a la 
perfección con las capacidades que se persiguen en el juego “7 Cubos”, empezando por 
aprovechar eficazmente las “oportunidades de aprendizaje creadas por las situaciones de 
enseñanza: mantener la atención sobre la información presentada; comprender la intención 
de la tarea establecida; colaborar con eficacia en parejas y en grupos de trabajo; hacer un 
uso rápido, activo y frecuente de la lengua aprendida” (MCERL 105). 
Otra clave incluida en el MCERL coincidente con el juego desarrollado es “la capacidad de 
aprender con eficacia (tanto desde el punto de vista lingüístico como sociocultural), 
partiendo de la observación directa de los acontecimientos de comunicación y de la 
participación en ellos mediante el desarrollo de destrezas perceptivas, analíticas y 
heurísticas (de descubrimiento y análisis)” (MCERL 105). 
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En segundo lugar, el juego se dirige también hacia el desarrollo de destrezas heurísticas. 
Todas las indicadas en el MCERL coincidencon los objetivos perseguidos en el juego “7 
Cubos” (a excepción de la última, pues se centra en el dominio de las nuevas tecnologías). 
Por ejemplo, promover el desarrollo de “la capacidad que tiene el alumno de adaptarse a la 
nueva experiencia (lengua nueva, personas nuevas, nuevas formas de comportamiento, 
etc.) y de ejercer otras competencias (por ejemplo, observando, captando la importancia de 
lo que se observa, analizando, infiriendo, memorizando, etc.) en la situación específica de 
aprendizaje” (MCERL 106). 
Igualmente, potenciar “la capacidad que tiene el alumno (sobre todo, a la hora de usar 
recursos de referencia de la lengua meta) de encontrar, comprender y, si es necesario, 
transmitir nueva información” (MCERL 105), como ocurre en el juego comunicativo creado 
en esta investigación. 
Una vez que se ha finalizado la presentación de las destrezas generales que se 
implementan con el juego “7 Cubos”, a continuación se introducen las destrezas de tipo 




A las cuatro destrezas específicas de la lengua se las denomina destrezas lingüísticas 
(comprensión y expresión oral; comprensión y expresión escrita) o “macro habilidades” 
(Falco y Buffa 568) (escucha, habla; lectura y escritura). 
Antes de pasar a analizar en qué medida estas destrezas están desarrolladas en el juego “7 
Cubos”, es necesario aludir a la cuestión de su orden de aplicación: “integración simultánea 
e integración sucesiva” (Leontaridi, Ruiz y Peramos 1-2). 
En la integración simultánea varias destrezas se implementan al mismo tiempo (como por 
ejemplo cuando se realiza un dictado: comprensión oral y expresión escrita se desenvuelven 
paralelamente). Por otra parte, en la integración sucesiva estas cuatro destrezas se 
desarrollan una a continuación de la otra (como en un diálogo: primero se trabaja la 




En este nuevo juego educativo se reconocen ambos tipos de integración de destrezas, pues 
en los casos en los que los minijuegos obligan al jugador a escribir éste trabaja de manera 
simultánea la comprensión oral y la expresión escrita. Por otra parte, también se encuentra 
la integración sucesiva de destrezas en minijuegos como el Intruso, ya que primero el 
jugador debe emplear su comprensión escrita para localizar el elemento intruso y después 
aplicar la expresión oral para decir en voz alta su respuesta. 
Por lo tanto, ambas formas de integración se encuentran incluidas en el juego didáctico “7 
Cubos”. No se considera que una sea superior a la otra, simplemente se tiene en cuenta que 
una actividad comunicativa será mucho más completa cuantas más destrezas en ella 
participen —sin importar por ello el orden de intervención—.  
Una vez aclarada la inclusión de las destrezas en la actividad, el siguiente paso será 
caracterizarlas una a una para explicar su papel en el juego. Han sido separadas, de forma 
primaria, según el medio en el que se desarrollan (oral u escrito) para después 
especificarlas según sean de recepción (comprensión) o de producción (expresión). 
 
6.c.2.9.b.1 Destrezas orales. 
 
En primer lugar se presentan las “destrezas fonéticas generales” incluidas en la 
competencia de aprender a aprender incluidas en el MCERL. 
Se destaca que se ha desarrollado el trabajo de estas destrezas fonéticas generales en 
diversos minijuegos, siendo los más ilustrativos aquellos que pertenecen a la categoría 
Palabras porque se obliga al jugador a reflexionar sobre el sistema fonético de la lengua.  
Centrándose en estas capacidades, el MCERL resalta la gran ayuda —a nivel de 
pronunciación y comprensión de la LE— que le proporciona a los discentes la 
implementación de este tipo de destrezas fonéticas (tanto de comprensión como de 
expresión), puesto que se centra en potenciar “la capacidad de distinguir y de producir 
sonidos corrientes y estructuras prosódicas”; en desarrollar “la capacidad de percibir y de 
concatenar secuencias desconocidas de sonidos”; en favorecer “la capacidad, como oyente, 
de convertir (es decir, de dividir en partes distintivas y significativas) una corriente continua 
de sonido en una cadena significativa y estructurada de elementos fonológicos” y, 
finalmente, en ayudar a “la comprensión o dominio de los procesos de percepción y 
producción de sonido aplicables al aprendizaje de una nueva lengua” (MCERL 105). 
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Todas estas capacidades y procesos de dominio de la lengua son los que se han intentado 
perseguir con el diseño de la mecánica del juego “7 Cubos”. 
 
6.c.2.9.b.1.1 Comprensión oral (escucha). 
 
A nivel práctico se dan varias situaciones que se tienen en cuenta para que esta destreza 
esté bien implementada en las actividades de la clase de LE. Como exponen P. Bello et [al] 
en Didáctica de las segundas lenguas. Estrategias y recursos básicos, las actividades 
(minijuegos en nuestro caso particular) deben “entrenar a los alumnos sistemáticamente en 
los niveles de identificación y selección de los aspectos más relevantes del mensaje (Bello 
et [al] 69) sin olvidar otras actividades que los preparen para aceptar la realidad de que 
recibirán información comunicativa que no comprenderán completamente (situación más 
cercana a las situaciones comunicativas reales en LE en la que parte del input es 
desconocida para el receptor).  
De esta forma, los minijuegos que estructuran este juego comunicativo ayudan a los 
estudiantes tanto a practicar la discriminación e identificación auditiva de las unidades que 
componen los mensajes orales (decodificación) como a acostumbrarlos a utilizar la hipótesis 
y la deducción para intentar adivinar o suponer las partes de la comunicación que no 
entienden. 
 
6.c.2.9.b.1.2 Expresión oral (habla). 
 
El experto R. Ellis destaca una de las ventajas fundamentales de esta destreza, pues en su 
obra La adquisición de segundas lenguas en un contexto de enseñanza. Análisis de las 
investigaciones existentes explica que practicar la expresión (producción) “obliga a prestar 
atención a las conexiones entre lo formal y el significado” (Ellis 18) de forma efectiva.  
Implementar esta destreza, además, ayuda a los estudiantes a desarrollar “habilidades 
discursivas” (Ellis 43) e incluso un “auto-input” (Ellis 44) pues ellos mismos pueden aprender 
de sus propias producciones y crear estrategias y recursos personales a nivel expresivo. 
En el juego “7 Cubos” todas estas ventajas se han tenido en cuenta y por ello la destreza 
oral ha sido la destreza prioritariamente desarrollada. Porque dar la oportunidad de crear 
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output influye positivamente y permite generar input de mejor calidad debido al esfuerzo que 
el discente debe hacer cuando decide expresarse oralmente: prestar atención al significado 
de lo que quiere transmitir, fijarse en que la forma en la que lo quiere hacer sea correcta y 
utilizar la pronunciación de manera adecuada. Todos estos procesos son beneficiosos no 
sólo para la mejorar la expresión, sino también al nivel de la comprensión (input). 
En el juego “7 Cubos” se ha tenido en cuenta otro factor que implica esta destreza: el 
respeto de la “expresión natural” (Bello et [al] 22) centrada en la espontaneidad del emisor y 
focalizada en el componente significativo del mensaje. Los componentes básicos necesarios 
para que se produzca este tipo de expresión entre los estudiantes son los siguientes: 
En primer lugar, se expresan de forma “significativa” (Bello et [al] 23) porque la situación 
lúdica da razón de ser al empleo de la LE y cobra sentido para el jugador/aprendiente.  
En segundo lugar, el juego se acerca a la “realidad” (Bello et [al] 23) del discente y es de tipo 
abierto, pues éste es libre de opinar y decir lo que desee en cada momento.  
En tercer lugar, el juego permite la existencia de “retroalimentación significativa” (Bello et [al] 
24) porque los errores (de contenido) se corrigen al momento.  
En cuarto lugar, el contexto lúdico del juego permite que la dificultad (Bello et [al] 24-25) 
vaya en aumento (cada dado superado es de nivel inferior al siguiente al que se accede, 
tanto la complejidad lingüística (gramatical, léxica) como la comunicativa (situación, 
función)). 
Una vez que se ha finalizado con la justificación de las destrezas que se han implementado 
en el juego comunicativo “7 Cubos”, a continuación se presentan las que hacen alusión al 
medio escrito. 
 
6.c.2.9.b.2 Destrezas escritas. 
 
Debido a que en el juego creado el enfoque comunicativo es el más potenciado, la destreza 
escrita ha sido menos desarrollada que la oral. De hecho, entre la comprensión y la 
producción se ha de afirmar que existe un notable desequilibrio creado a propósito: se 
favorece más la comprensión escrita que la expresión, puesto que al ser un juego el 
desarrollo de la expresión escrita ralentizaría la dinámica de este y dilataría la moratoria del 
juego —provocando así aburrimiento y la desconexión de los jugadores del juego—. Sin 
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embargo, esta destreza de expresión escrita también ha sido tenida en cuenta a pesar de 
que su papel (en comparación con las otras destrezas) sea mucho menos relevante, por lo 
que se encuentra igualmente incluida en algunos minijuegos de la propuesta. 
 
6.c.2.9.b.2.1 Comprensión escrita (lectura). 
 
La comprensión escrita es la base del juego desde la cual se parte hacia el medio oral. Los 
enunciados de los minijuegos marcan las acciones a realizar y necesitan ser comprendidos 
para poder ser jugados correctamente, siendo así la lectura parte fundamental de este 
juego. Se tiene que tener en cuenta, igualmente, que muchos de los minijuegos (no sólo los 
enunciados de ellos) son actividades escritas. 
Además, lo que se persigue con su potenciación no solamente es la práctica de la lectura en 
voz alta sino también la exposición repetida a la misma estructura (los enunciados y los 
contenidos se repiten) y a una determinada ortografía.  
 
6.c.2.9.b.2.2 Expresión escrita (escritura). 
 
Como se explicaba anteriormente, esta última destreza es la que menos se ha favorecido de 
las cuatro existentes por considerar que el medio lúdico no es el más eficaz para 
implementarla.  
Sin embargo, reconocemos que la expresión escrita es una destreza fundamental en el 
aprendizaje de la LE (ya que la producción escrita obliga al discente a prestar atención tanto 
al contenido como a la forma) al igual que ayuda además a “reducir el miedo ante el error” 
(Leontaridi y Sigala 3). 
 
6.c.2.9.c Destrezas implicadas en los minijuegos. 
 
Las actividades que se piden realizar en los minijuegos de “7 Cubos” se pueden clasificar 
dependiendo de la forma expresiva perseguida en cada uno. 
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En el primero de ellos se busca el desarrollo de la “expresión natural” (Bello et [al] 22) en el 
cual se pretende implementar la espontaneidad discursiva del estudiante y cuya 
preocupación fundamental se centra en el significado de lo que se transmite y no en la 
corrección de la forma. 
El segundo tipo se conoce como actividad de “producción formal” (Bello et [al] 22) cuyo 
objetivo es reforzar y mejorar las estructuras y formas de la lengua –—ya sea de forma 
mecánica o no— a través de la práctica. 
Una vez aclarado que ambos tipos de actividades se encuentran desarrollados en el juego 
“7 Cubos “, a continuación se presenta cada categoría del nuevo juego con sus respectivos 
minijuegos: se incorpora una pequeña descripción de la actividad para facilitar al lector la 
contextualización y después una tabla explicativa —siguiendo el mismo orden de análisis 
establecido en el apartado de subobjetivos y competencias—. 
Además, se marcará con la letra L las destrezas que desarrolla el jugador que se ocupa de 
la lectura de la tarjeta (lector), mientras que se indicará con una J las desarrolladas por el 
jugador que tiene el turno (jugador) y con una E las del equipo de este último jugador 
(equipo). 
Categoría Acción 
Esta categoría está integrada por dos minijuegos: Mímica y Escribe. 
Minijuego Mímica 
En este minijuego el jugador debe representar un determinado objeto, acción, profesión o 
animal para que los miembros de su equipo lo adivinen dentro de los límites de tiempo 
predeterminados. Sólo el jugador que realiza la acción y el equipo contrario responsable de 
la lectura de las tarjetas pueden leerla (para no desvelar así lo que se representa: por ello no 
puede ser leída en voz alta).  
 
Tabla 129. Destrezas desarrolladas en el minijuego Mímica (Acción) 
Minijuego Escribe 
En este minijuego el jugador debe escribir la palabra que se indique en la tarjeta que le haya 





Tabla 130. Destrezas desarrolladas en el minijuego Escribe (Acción) 
 
Categoría Caos 
Esta categoría está integrada por dos minijuegos: Imágenes y Palabras. 
Se pide a los jugadores encontrar el elemento indicado en la tarjeta (leída por un jugador del 
equipo contrario) entre el caos de elementos aglutinados dentro del tiempo predeterminado.  
Minijuego Imágenes 
Se indica el nombre de la imagen a buscar y se presenta la imagen adecuada mezclada con 
otras. El jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta. 
 
Tabla 131. Destrezas desarrolladas en el minijuego Imágenes (Caos) 
Minijuego Palabras 
Se indica la palabra que se debe buscar (usando su imagen) y después se presenta su 
forma escrita mezclada con otras palabras. El jugador responsable del equipo contrario debe 
leer la tarjeta. 
 
Tabla 132. Destrezas desarrolladas en el minijuego Palabras (Caos) 
 
Categoría Elegir 
Esta categoría está integrada por cinco minijuegos: Preposiciones, Determinantes, Número, 
Pronombres y Verbos. 
El jugador tiene que elegir la opción correcta. Las variaciones que determinan cada 
minijuego dependen del tipo de elemento lingüístico que se proponga buscar y siempre 
dentro del límite de tiempo predeterminado. El jugador responsable del equipo contrario 
debe leer el enunciado de la tarjeta. Las destrezas desarrolladas son las mismas en todos 
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los minijuegos que integran la categoría. 
 
Tabla 133. Destrezas desarrolladas en los minijuegos de la categoría Elegir 
 
Categoría Dibujar 
En esta categoría se indica en la tarjeta lo que el jugador debe dibujar y sus compañeros de 
equipo tienen que adivinar lo qué es dentro del tiempo predeterminado. Únicamente el 
jugador que dibuja y el equipo contrario responsable de la lectura de las tarjetas pueden 
leerla (para no desvelar así lo que se dibuja: por ello sólo el enunciado puede ser leído en 
voz alta). 
 
Tabla 134. Destrezas desarrolladas en la categoría Dibujar 
 
Categoría Imágenes 
Esta categoría está integrada por dos minijuegos: Pronunciar y Escribir. 
El jugador que tiene el turno tiene que identificar la imagen que aparece en la tarjeta y 
después proceder o diciéndolo en voz alta o escribiéndolo. El jugador responsable del 
equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta. 
Minijuego Pronunciar 
Imagen de una casa: pronunciar correctamente: es una casa. 
 
Tabla 135. Destrezas desarrolladas en el minijuego Pronunciar (Imágenes) 
Minijuego Escribir 





Tabla 136. Destrezas desarrolladas en el minijuego Escribir (Imágenes) 
 
Categoría Números 
Esta categoría está integrada por tres minijuegos: Contar, Las horas y ¡Teléfono! 
Minijuego Contar 
En este minijuego el jugador tiene que contar correctamente cuántas imágenes se muestran 
en total en la tarjeta dentro del tiempo predeterminado y decir en voz alta el número 
pronunciándolo correctamente. El jugador responsable del equipo contrario debe leer el 
enunciado de la tarjeta.  
 
Tabla 137. Destrezas desarrolladas en el minijuego Contar (Números) 
Minijuego Las horas 
El jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta: ¿Qué hora 
es? El jugador que tiene el turno debe reconocer la hora indicada en la tarjeta. 
 
Tabla 138. Destrezas desarrolladas en el minijuego Las horas (Números) 
Minijuego ¡Teléfono! 
El jugador no puede leer la tarjeta que le ha tocado (lo hace el jugador responsable de la 
lectura de otro equipo) porque tiene que escribir correctamente los números que le dicta ese 






Tabla 139. Destrezas desarrolladas en el minijuego ¡Teléfono! (Números) 
 
Categoría Palabras  
Esta categoría está integrada por tres minijuegos: Intruso, Deletrea y Desorden. 
Minijuego Intruso 
El jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta mientras 
que el jugador que tiene el turno lee el resto en busca de la palabra que no se corresponda 
con el campo semántico de las demás. 
 
Tabla 140. Destrezas desarrolladas en el minijuego Intruso (Palabras) 
Minijuego Deletrea 
El jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta mientras 
que el jugador que tiene el turno deletrea correctamente en voz alta la palabra que se le 
indique en la tarjeta que le haya tocado. 
 
Tabla 141. Destrezas desarrolladas en el minijuego Deletrea (Palabras) 
Minijuego Desorden 
El jugador responsable del equipo contrario debe leer el enunciado de la tarjeta mientras 
que al jugador que tiene el turno se le presenta en la tarjeta una palabra escrita con las 






Tabla 142. Destrezas desarrolladas en el minijuego Desorden (Palabras) 
Antes de concluir este apartado se debe aclarar que las destrezas identificadas en cada uno 
de los minijuegos que acabamos de ver son de tipo general, es decir, cuando el jugador que 
tiene el turno (identificado como J) saca una cara “normal” del dado y puede contar con la 
ayuda de su equipo para cooperar y encontrar la respuesta correcta. Por ello las destrezas 
orales se encuentran desarrolladas en todos los minijuegos: los integrantes del equipo 
deben expresarse y comprender oralmente cuando negocian la respuesta correcta. 
Sin embargo, en el caso de que el jugador sacase un Pulso, el equipo del jugador 
(identificado como E) no participaría en la actividad por lo que no implementaría ninguna 
destreza. Sí se añadirían las destrezas del jugador rival (pues en el Pulso se enfrentan dos 
oponentes) pero las destrezas se corresponden con las mismas del jugador que tiene el 
turno. 
El factor común en ambos tipos de caras (normales y de Pulso) es que el jugador que se 
ocupa de la lectura de las tarjetas (identificado como L) también desarrolla sus propias 
destrezas: está obligado a leer las tarjetas, por lo que ya implementa la comprensión escrita 
y la expresión oral, mientras que si en el minijuego la respuesta del jugador debe ser oral, 
desarrolla igualmente la comprensión oral y, si debe ser escrita, continúa desenvolviendo su 
destreza de comprensión escrita. 
Para concluir esta subsección nada más se recordarán dos comentarios presentados 
anteriormente. El primero hacía referencia a que en el juego “7 Cubos” la destreza escrita 
era la que menos se había favorecido por no considerarla el medio más apropiado para 
desenvolver en el tipo de juego que se había creado (más dinámico que estático). Después 
del análisis que se acaba de proponer, el lector puede comprobar cómo esta destreza no se 
ha potenciado al nivel de las otras pero, no obstante, tampoco se ha dejado completamente 
de lado. 
El segundo comentario destaca el hecho de que cuantas más destrezas incorpore el juego 
mejor se desarrollará la competencia comunicativa de los discentes. Cuanto más completa 
sea esta competencia más aprenderán los estudiantes a comunicarse y, desde luego, ese 
es el objetivo de la enseñanza de la LE en el aula: que los aprendientes puedan 






En este subapartado se abordará el tipo de contenidos incluidos en el juego “7 Cubos” y las 
razones por las cuales forman parte del mismo. 
Como es natural, estos contenidos han sido seleccionados de manera acorde a los niveles 
en los que se ha planificado el juego: A1, A2 y B1 y se corresponden con los contenidos 
propuestos por el Instituto Cervantes, disponibles en el Centro Virtual Cervantes (CVC)22. 
El listado con su correspondiente recuento (16209 tarjetas) se presenta a continuación de 
forma desglosada, separada la contabilización de las tarjetas normales de las de Pulso (las 
tablas han sido incluidas igualmente en los anexos de este trabajo en formato ampliado, 
véase anexo AA y BB). Además, el cómputo final del juego se reduce a siete categorías 
diferentes, dieciocho tipos de minijuegos y ocho variantes distintas. 
Antes de presentar estas tablas es importante aclarar que el volumen total de las tarjetas del 
juego se encuentra incluido en el soporte digital (CD) adjuntado en esta tesis doctoral en 
formato PDF. No se han incorporado de manera física en los anexos a causa de, 
precisamente, su considerable cantidad.  
Sin embargo, 4000 de ellas sí han sido impresas para las pruebas desarrolladas en el 
contexto francés e irlandés y pueden encontrarse junto al resto de componentes del 
segundo prototipo del juego “7 Cubos” que acompaña a esta tesis doctoral. 
                                                          





Tabla 143. Recuento y distribución por categorías, minijuegos y variantes de las tarjetas del 





Se incluye seguidamente la tabla donde se encuentra el recuento de las tarjetas de Pulso: 
 
Tabla 144.Recuento y distribución por categorías, minijuegos y variantes de las tarjetas de 
Pulso del juego 
Sin embargo, no todos los contenidos que forman parte del juego son de tipo lingüístico: se 
ha privilegiado la imagen como contenido de “7 Cubos” por determinadas razones que se 
expondrán en este subapartado. 
Se aborda primero el componente lingüístico y después el no lingüístico, siguiendo así el 





En cuanto a los contenidos lingüísticos, existen dos puntos fundamentales sobre los que es 
necesario detenerse a causa de su relevancia en el diseño del juego: en primer lugar la 
preponderancia del léxico sobre la gramática, en segundo lugar la ausencia del desarrollo de 
la cultura dentro del juego. 
Como ya se ha señalado anteriormente, en el juego creado para esta investigación hay más 
léxico que gramática por dos motivos específicos: los niveles de juego son bajos (A1, A2, 
B1) y que la perspectiva metodológica se basa en el aprendizaje lexical para la E/A de LE. 
Según este tipo de aprendizaje, lo fundamental en los principios de la comunicación son las 
palabras y por ello el juego se plantea en base al enfoque lexical. El componente gramatical 
se ha tenido en cuenta también aunque su presencia haya sido menos favorecida (trabajado 
de forma indirecta e implícita mayormente, de forma directa con la categoría Elegir). 
Esta manera “indirecta” se encuentra promocionada a través de diferentes soportes: el 
primero es el proporcionado por los enunciados que introducen los minijuegos, de la misma 
manera que las frases u oraciones que en éstos se incluyen; el segundo es el empleo de la 
gramática a nivel interactivo (los jugadores de cada equipo deben comunicarse entre ellos y 
con sus rivales); en tercer lugar y último lugar, se diseñaron minijuegos que trabajaban 
paralelamente el léxico y la gramática (como por ejemplo en “Pronombres” —variante OD y 
OI— para el nivel B1, en el cual los jugadores deben identificar el tipo de palabra a sustituir 
por el pronombre complemento adecuado). 
Otro punto del contenido que es necesario destacar son los motivos por los cuales en el 
juego se presta más atención al significado que a la forma —se da prioridad a la fluidez 
frente a la corrección—, puesto que interesa más que los jugadores/estudiantes se 
comuniquen y transmitan significados a que apenas interactúen por desconocer la forma 
correcta: 
Cuanto más se retrase la preocupación por la forma, más estaremos dando a 
nuestros alumnos la posibilidad de adquirir la lengua de una manera natural y 
espontánea, más similar al aprendizaje de la L1. (Bello et [al] 35) 
El segundo punto aconcretar se centra en explicar la razón de que en el juego no se haya 
incluido una categoría de cultura con preguntas de este tipo: el objetivo del juego es ayudar 
a aprender la LE, no la cultura asociada a ella. Para este aspecto cultural tan importante 
existen otro tipo de herramientas más adecuadas y mejores recursos didácticos con los que 
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abordarla. Además, en los niveles A1 y A2 sería difícil plantear cualquier tipo de pregunta 
puesto que los discentes apenas cuentan con vocabulario suficiente, menos todavía para 
dominar cuestiones de cultura, costumbres o historia de la LE en cuestión. 
Aclarados estos puntos fundamentales, a continuación se analizará el componente no 
lingüístico presente en el juego y cuya presencia es básica en muchos de los minijuegos que 
lo estructuran. 
 
6.c.2.10.2 No lingüísticos: Imágenes. 
 
En el siglo en el que vivimos es indudable que la imagen ha alcanzado una relevancia 
mucho mayor que la que obtuvo en épocas pasadas, convirtiéndose en una forma de 
comunicación por derecho propio: la televisión, el cine, la publicidad, las nuevas 
tecnologías…todas giran en torno al mismo punto: la imagen como eje central.  
Para que la enseñanza tenga sentido es necesario acercarla a sistemas que sean conocidos 
por los discentes, porque la familiaridad proporciona un puente entre lo que ya se sabe y los 
nuevos aprendizajes —lo desconocido—. Por ello, coincidimos en conferirle un gran valor 
potencial a la imagen en la enseñanza ya que, en la actualidad, los estudiantes “son más 
visuales a causa de los medios de comunicación de masas” (Pro 207). 
En cuanto a las ventajas de la imagen, existen estudios que demuestran que ayudan en la 
memorización inmediata (Pro 43). Además, favorecen la creación de recuerdos de 
conceptos gracias a que movilizan la “capacidad emotiva” (Agostini 11), por lo que la huella 
del estímulo se recoge a través de dos formas de memoria: la declarativa y la emocional. 
Cuando el estímulo se registra a través de dos sistemas distintos es más fácil que 
permanezca, sin contar ya con el hecho de que la emocionalidad es un factor que refuerza 
los procesos de adquisición de memoria. Por esta razón la imagen ha sido tomada como 
parte fundamental del juego “7 Cubos”: tanto en la parte del diseño como de los contenidos. 
Por ello se diferencia entre las imágenes insertadas en el diseño del juego que acompañan 
a cada categoría y a cada minijuego —dibujos— (funciones asociativas y referenciales) de 
las introducidas en los contenidos a averiguar en los propios minijuegos —imágenes reales, 
dibujos— (funciones explicativas, redundantes, referenciales). 
Estas funciones de la imagen han sido fundamentales a la hora de tomar la decisión de 
incluirlas (o no) como parte indispensable del juego, por ello se detallan a continuación las 
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más relevantes en relación directa con la enseñanza del lenguas (propuestas por Martos 
Nuñez, E., Pérez Merchán, A., & Guerrero Roodríguez, M. en su obra La estimulación 
lingüística a través de imágenes: materiales y recursos transferibles entre lengua materna y 
lenguas extranjeras): 
[…] mejoran la atención y la motivación.; […] apoyan ciertas destrezas y scripts de 
expresión oral y escrita, automatizándolas y memorizándolas; ayudan a la 
comprensión lectora, dando claves temáticas a través de Ilustraciones de 
ambientación […] ayudan a construir conceptos y relaciones entre conceptos […] 
memorizan piezas, enlaces y otros elementos de apoyo, interaccionando la memoria 
verbal y la memoria icónica (vocabulario ilustrado). (Martos, Pérez y Guerrero 421) 
Todas estas funciones de la imagen son una ayuda más para la E/A objetivo de este juego, 
una ayuda para facilitar a los jugadores la adquisición de léxico y el fomento del aprendizaje 
asociativo, vicario, referencial e incidental. 
Continuando con la parte icónica del juego pero de otro tipo, es necesario recordar las 
imágenes que acompañan a las categorías y a los minijuegos (véase sección 6.b.2.3 
Imágenes incorporadas), cuyo objetivo existencial es ayudar a los jugadores a comprender 
lo que se les pide hacer —función referencial— cuando no son capaces de comprender las 
indicaciones de la categoría, minijuego o enunciado propuesto. Estos dibujos (de creación 
original) son lo más sencillos posibles (sólo siluetas) para que la simplicidad destaque por 
encima de todo y el dibujo no sea lo fundamental, sino la información que se pretende 
transmitir con él: 
Cuando una imagen tiene que responder a unas exigencias de información clara y 
exacta, los objetos reales que representa se simplifican y estilizan en sus rasgos 
esenciales. (Agostini 12) 
Para concluir esta subsección dedicada al análisis y a la explicación de los contenidos 
incluidos en el juego “7 Cubos”, existe un elemento a destacar y que se relaciona 
directamente con la iconicidad referencial a la que venimos haciendo alusión en el juego: 
recordar que la separación por niveles de dificultad se marca en el dorso delas tarjetas: las 
del A1 tienen un color (azul claro), las del A2 otro (verde claro) y las del B1 otro diferente 
(amarillo claro). Se muestran a continuación los ejemplos de las tarjetas por niveles 






Figura 72. Modelos de las tarjetas del juego —frente y dorso— en sus diferentes niveles (A1, 
A2, B1) 
De esta forma, los jugadores pueden elegir el nivel en el que desean jugar acorde a sus 
capacidades, pudiendo sumar tarjetas de otros niveles e identificando gracias a esta 





En este subapartado se explica la heurística elegida para dirigir el juego “7 Cubos”. Este 
concepto hace referencia a la mecánica y a la dinámica del juego: las decisiones que en él 
se toman, los movimientos y las estrategias más eficaces para ganarlo (véase subapartado 
5.a.1). 
Se empezará por analizar la mecánica general del juego (pues la específica, la de los 
minijuegos, ya ha sido detallada en el apartado de Objetivos de diseño y subobjetivos en los 





Para comenzar con el análisis de la mecánica se tratará primero el tema de la separación 
por niveles de dificultad del juego.  
En el nivel A2 se puede jugar con las tarjetas del A1 y del A2, siguiendo el mismo modelo 
acumulativo para el B1: se utilizan tanto las tarjetas del A1, como del A2 como las propias 
del B1. De esta manera se añade variabilidad al juego y más incertidumbre: se deja al azar 
el tipo de tarjeta que te puede tocar —más sencilla la del A1 y más complicada la del B1—. 
Como ya se explicó en el apartado de los objetivos del juego (6.c.2.7.a) la variabilidad era 
una de las metas perseguidas cuando se diseñó su mecánica. Una de los objetivos 
perseguidos consistía en crear un juego “sencillo de comenzar a jugar pero difícil de 
dominar” (Ramírez 58): diseñar una mecánica accesible para todo tipo de jugadores pero 
que al mismo tiempo supusiera un reto para los expertos. 
Por ello los procesos generales del juego son simples: ir obteniendo los cubos (Cubits) de la 
pirámide para así ir cambiando de dado y completándola antes que los otros equipos. Sin 
embargo, es en la parte de los minijuegos donde reside la dificultad: a pesar de que sus 
mecánicas son igualmente sencillas, la complejidad para dominarlo se basa en la 
variabilidad de los contenidos y en el nivel de conocimiento del jugador/discente. 
Una de las formas para que la gran variedad de minijuegos no fuese una desventaja fue 
emplear mecánicas ya conocidas por los jugadores para posibilitar las transferencias de 
estructuras familiares hacia las nuevas posibilidades de este juego. Sin embargo, su 
mecánica general —así como la de ciertos minijuegos— es puramente original y no se 
relaciona con ningún otro tipo de diseño previo.  
En cuanto a su dificultad, la progresión que se ha diseñado ha seguido el orden de menor a 
mayor, es decir, de lo simple a lo complejo. Porque en el dado de bronce (el primero que se 
usa) contiene categorías más sencillas y caras especiales que premian con cubos gratuitos. 
Conforme se cambia de dado, se aumenta el nivel de dificultad incorporando mayor cantidad 
de categorías de más complicación y la presencia de caras que dificultan la progresión: 
perder turno, perder uno o dos cubos y más caras de Pulso. 
El juego ha sido creado para facilitar el aprendizaje de la LE y, por lo tanto, es lógico que su 
mecánica siga los mismos principios que los de la enseñanza: ir de lo sencillo hacia lo 
complicado. Además de utilizar la lógica aplicada en la enseñanza, que el nivel de dificultad 
del juego aumente conforme se va avanzando en éste sigue las pautas de las denominadas 
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progression stairs, con el fin de evitar que sea lineal y que “suponga en todo momento un 
reto para nuestros jugadores y no les aburra a las primeras de cambio” (Ramírez 57). 
Se finalizan las explicaciones sobre la mecánica general del juego destacando la 
importancia de que este tenga un objetivo claro —en “7 Cubos” es la construcción de la 
pirámide antes que el resto de equipos— y que, lógicamente, los jugadores sean 
conscientes de que éste tiene un final. Además, como se trata de un juego educativo el 
“otro” objetivo perseguido tiene que estar integrado dentro del primero —llamémosle objetivo 
lúdico para diferenciarlo del objetivo didáctico planteado—. Así, en la mecánica de un juego 




Como ya se ha explicado en la subsección 6.c.2.7.b.2 de esta tesis doctoral, en el juego “7 
Cubos” dos dinámicas se han introducido para dar variabilidad al juego y con el objetivo 
todavía más importante de equilibrar la competitividad con la colaboración, así como la 
colaboración con la individualidad. 
La colaboración se favorece gracias a permitir el trabajo en equipo en las caras 
denominadas “normales”. Los integrantes de éste deben negociar tanto significados como 
respuestas, necesitan apoyarse los unos en los otros y confiar en sus compañeros con el fin 
de realizar correctamente el minijuego. Todas estas actividades les ayudan a mejorar su 
comunicación en LE y a confiar y estrechar lazos entre ellos. La retroalimentación que 
reciben tanto de sus respuestas y comportamientos a través de las reacciones de sus 
compañeros como de las percibidas por ellos mismos les ayudan a conocerse mejor y a 
perfeccionar las habilidades sociales. 
Por otra parte, la competitividad establecida entre equipos ayuda a que entre los rivales se 
perfeccionen habilidades y los motiva a mejorar para superar a sus contrincantes. La 
presencia de un rival digno obliga a los otros jugadores a poner todo su esfuerzo en mejorar 
sus destrezas propias para poder hacerle frente y superarlo. La dinámica competitiva que en 
el juego de sociedad “7 Cubos” se fomenta a través del juego multijugador (de forma 
general) y del juego de Pulso (de forma específica) ayuda pues a motivar a los jugadores y a 
mantenerlos interesados, pues la competición con espectadores presentes (el resto de 
jugadores) todavía es más estimulante. 
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Es gracias a estas caras de Pulso que hay en los dados quese potencia la dinámica 
individual frente a la colaborativa que se acabade describir. Es otra manera de equilibrar el 
componente individual del juego con el colectivo. 
Además de todo lo comentado anteriormente, lo más importante de estas dinámicas es que 
varían de un juego a otro: los jugadores que integran cada grupo son escogidos al azar y se 
disuelven nada más acabar la partida. De esta manera se asegura que todos los 
jugadores/discentes se relacionen con todos y no se da pie a la creación de grupos fijos en 
los que la rivalidad se acreciente y se convierta en enemistad: no se favorece la creación de 
una identidad grupal que pueda dar pie a futuros conflictos entre grupos. Por ello su 
formación debe ser aleatoria y no establecida por el docente. Cuando los jugadores son 
conscientes de que en cada partida contarán con compañeros diferentes, los lazos 
colaborativos se estrechan más que los competitivos. 
Para concluir este subapartado se resaltarán dos elementos clave: tanto para la mecánica 
como para el diseño de la dinámica, la búsqueda de la variabilidad al mismo tiempo que la 
del equilibrio fueron puntos fundamentales, pues cada elemento introducido en el diseño del 
juego ha intentado ser compensado con la inclusión de su opuesto. 
 
6.c.2.12 Tipo de interacción. 
 
Esta nueva sección podría encontrarse incluida dentro de la anterior (específicamente en la 
dinámica). Sin embargo, se le ha concedido una importancia particular porser uno de los 
elementos diferenciadores que se han empleado en la tabla de análisis comparativa de 
juegos para aprender idiomas (ver capítulo cinco: Catalogación de juegos). 
Se hace referencia a los tipos de interacción que se producen en el juego debido a su 
importancia en relación directa con el aprendizaje de lenguas y el enfoque comunicativo.  
Los establecidos en el juego “7 Cubos” son los siguientes: la interacción en parejas (si el 
cada grupo está formado por dos integrantes); el trabajo individual (cuando el jugador que 
tiene el turno saca una cara de Pulso o en un minijuego en el que debe interpretar para que 
su grupo adivine); la interacción con el resto del grupo (cuando los integrantes del equipo 
necesitan cooperar para encontrar la solución del minijuego); y finalmente la interacción 
profesor–grupo (cuando los jugadores tienen dudas sobre alguna cuestión del juego, ya sea 
de mecánica o de contenido o de pronunciación, y se dirigen al docente para solucionarla, o 
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cuando el profesor corrige posibles errores en las intervenciones de los equipos sin que 
éstos le hayan pedido ayuda). 
Los tipos de interacciones que acaban de ser señalados se refieren al modo de relacionarse 
unos participantes con otros. De manera más específica en términos lingüísticos, lo que se 
produce es una “Interacción auténtica” (Ellis 11), un tipo de interacción en el que se emplea 
la lengua de forma similar a como se utiliza en contextos lingüísticos reales.  
Además, se reconoce otro tipo de interacción entre los participantes de un mismo equipo: la 
denominada “Interacción promotora cara a cara”, característica del aprendizaje de tipo 
cooperativo en el que los jugadores se ayudan y animan entre ellos a través de mensajes de 
ánimo y apoyo. 
Además, R. Ellis ratifica también los elementos necesarios para que se produzca una 
interacción adecuada en LE: en primer lugar, hace referencia a la necesidad de crear un 
contexto en el que los aprendientes necesiten prestar atención a la forma de la lengua —
requisito que cumple el juego desarrollado—; en segundo lugar, darles la oportunidad de 
usar la LE para “expresar sus propios significados personales” (Ellis 44) —otro requisito que 
cumple el juego al permitir que los jugadores den su opinión y negocien en el interior del 
equipo—; en tercer lugar, utilizar actividades que se encuentran más allá del nivel de lengua 
poseído por los discentes —nuevamente,el juego “7 Cubos” lo cumple puesto que se incluye 
más de un nivel de juego: A1, A2 y B1—; en cuarto y último lugar hace referencia a la 
necesidad de proporcionar contextos variados para favorecer así una “producción lingüística 
completa” (Ellis 45) —gracias al objetivo de diseño del juego basado en la variabilidad, este 
juego didáctico cumple también con este último requisito—. 
De esta manera, las interacciones directas entre jugadores son parte fundamental de la 
dinámica del juego y de la aplicación práctica del enfoque comunicativo. Es por ello que se 
diseñó un juego de sociedad y no en soporte informático, porque a pesar de que esta última 
plataforma se considera mucho más actual, contiene ciertas desventajas frente a los juegos 




En esta sección se terminará de justificar el diseño del juego abordando su temporalización: 
la duración de los minijuegos y del juego en general. 
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En primer lugar, el motivo de que los minijuegos sean de tan corta duración se debe a que, 
cuando el tiempo de respuesta es de segundos se obtiene una  dinámica de juego rápida, 
añadiendo dinamismo a la partida.  
Se muestra a continuación una tabla donde se recogen los tiempos predeterminados de 
todas las categorías del juego diferenciados por niveles: 
 
Tabla 145. Tiempos predeterminados según las categorías del juego y el nivel de lengua 
elegido 
Además, gracias a la propia experiencia, conocemos de primera mano que los estudiantes 
prefieren actividades de extensión limitada: al durar periodos tan cortos pueden mantener la 
atención y la concentración, pudiendo relajarse después y retomando fuerzas para la 
siguiente actividad. Es gracias a este régimen de tiempo en los minijuegos que es posible 
cumplir con el objetivo de diseño de la variabilidad, puesto que si las actividades fueran más 
extensas no podrían incluirse tantas y el ritmo de juego se ralentizaría. 
No sólo por nuestra experiencia propia sabemos que, a los estudiantes y al público en 
general, las acciones cortas en los juegos gustan más que las largas. En el caso del juego 
“7 Cubos”, los minijuegos se corresponden con la unidad más pequeña y completa del 
juego: cada minijuego es un atom. Según Zimmerman en Characteristics of games, los 
juegos que poseen “buenos atoms” son aquellos caracterizados por su claridad y breve 
duración y que, además, usan el sistema de puntos: resuelves el juego y recibes un punto. 
Según este experto, este tipo de atoms son los más satisfactorios para los jugadores porque 
les provoca la sensación de haber jugado más (al tener un principio y un final, una 
recompensa en calidad de punto o la ausencia de ésta en caso de no haberlo conseguido).  
En el juego “7 Cubos” cada cubo de la pirámide obtenido con la resolución de un minijuego 
se corresponde con un punto y es un atom: para ganar el juego es necesario conseguir un 
número de puntos determinado (siete cubos o Cubits). 
Otra de las formas halladas para dinamizar el tiempo en el juego fue con la inclusión en él 
de las caras especiales, aquellas caras de los dados vacías de contenido y en las que no se 
establece tiempo de respuesta porque no se realiza ninguna actividad. Son procesos 
rápidos en los que el turno del jugador termina casi antes de empezar: por ejemplo, en el 
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perder turno o el de perder uno —o dos— cubos. Como la dificultad se acrecienta conforme 
se avanza en el juego (se cambia de dado), la presencia de estas caras aumenta y, por lo 
tanto, la velocidad de participación por turno se acrecienta: sube el ritmo del juego. 
Por otra parte, además de intentar que el nuevo juego incorporara la variabilidad para 
equilibrar la repetición que en él se produce, existe otro motivo por el que el tiempo en los 
minijuegos es de corta duración: “el efecto del aprendizaje se acusa más ventajosamente 
dentro de unos límites de tiempo” (Secadas 375). En otras palabras, el aprendizaje se 
produce en periodos de tiempo limitados y el “estímulo se retiene mejor cuanto más reciente 
ha sido la impresión, y se desvanece en la medida en que se alarga el intervalo entre la 
respuesta emitida y el refuerzo de la misma” (Secadas 375). 
Cuantos más minijuegos (gracias a su corta duración) más huellas del estímulo se pueden 
fijar a nivel cognitivo, es decir, mayor potenciación del aprendizaje y refuerzo de esa huella. 
La inmediatez entre el estímulo y su respuesta es también un factor clave en este proceso 
de los minijuegos, pues las acciones que en éste se realizan no se alargan más de medio 
minuto: la actividad y su respuesta conviven en un mínimo lapsus de tiempo.  
De esta manera, la extensión limitada de los minijuegos favorece la adquisición de 
conocimientos y la creación de hábitos gracias, igualmente, a que la repetición general 
(inherente al juego) y la diseñada específicamente (repetición de contenidos de forma 
transversal) ayudan a que esa huella dejada por el estímulo se refuerce y permanezca en la 
memoria de los jugadores. 
La duración de cada partida se establece entre los 15 y los 30 minutos dependiendo del 
nivel y del número de jugadores. Este breve periodo de juego permite que se juegue más de 
una vez en una sesión de clase y posibilita que los jugadores cambien de equipos, 
potenciando así más la colaboración que la competitividad. 
Por lo tanto, todos los aspectos relacionados con la temporalización fueron diseñados con 
propósitos muy específicos, siendo los más importantes conceder al juego un ritmo 
dinámico, con acciones sencillas y limitadas a breves marcos temporales con el fin de 
asegurar la diversión, captar la atención y asegurar la variedad en él así como la facilitación 








No es posible dar por concluida esta justificación del diseño del juego sin hacer una breve 
pausa sobre su componente estético, cuya relevancia sobresale a nivel del jugador: si a éste 
le complace el diseño y su manipulación, causará un efecto positivo en él imprimiendo al 
juego de una marca afectiva. Cuanto más guste el formato y diseño de éste más 
predispuesto a jugarlo estarán los futuros jugadores. En “7 Cubos” la intención del diseño se 
centró en buscar la simplicidad junto con la claridad. 
 
6.c.2.14.a Estética de los dados. 
 
La creación de los dados dodecaedros resultó de la idea de diseñar un formato diferente, 
marcando los “puntos” (los cubos denominados Cubits) obtenidos de los minijuegos a través 
de la construcción de una pirámide. La elección de esta figura geométrica (la pirámide) y no 
otra responde a la idea de la construcción del conocimiento y ayuda a los jugadores a 
motivarse pues pueden ver y palpar personalmente sus avances en el juego, tienen también 
la posibilidad de comprobar su estatus en comparación con el de los otros equipos. 
La elección de los colores bronce, plata y oro para la diferenciación de los dados y de sus 
respectivos niveles en la pirámide proviene de la necesidad de facilitar el aprendizaje del 
juego a jugadores novatos: para seguir el orden y los cambios de dados los jugadores 
entienden que el nivel más bajo es el bronce y el más alto el oro, por lo que de manera 
implícita conocen ya el procedimiento de cambio establecido por este código de colores. 
Por ese mismo motivo se decidió emplear la figura de la pirámide: cuando se completa un 
nivel es evidente para los jugadores que es necesario pasar al siguiente (no es posible 
añadir más piezas) por lo que la única solución restante es cambiar de dado (subir de nivel). 
La manipulación de las piezas y la construcción de la pirámide recuerdan a un puzle sencillo 
y proporcionan placer al jugador que las manipula. Su formato diferente —en comparación 
con otros diseños de juego— hace posible que el jugador recuerde el juego por su nombre y 
que éste se recubra de una imprenta afectiva. 
La representación gráfica de los dados se encuentra incluida en el subapartado 6.b.2.1 de 
esta tesis doctoral. 
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6.c.2.14.b Estética de las tarjetas. 
 
En cuanto a las tarjetas, es necesario comentar que su diseño fue elegido siguiendo las 
mismas premisas de claridad y sencillez que en la creación del diseño general del juego. El 
tipo de fuente elegido se corresponde con una tipografía legible fácilmente. Junto al 
reglamento del juego se adjunta un folleto explicativo donde se incorporan aclaraciones 
sobre las indicaciones presentes en cada tarjeta (en español, en inglés y en francés) tanto 
del frente como del dorso de estas (véase subapartado 6.b.1). 
En cuanto a la funcionalidad de los elementos incorporados en el diseño del dorso de las 
tarjetas, se recuerda que la diferenciación por colores depende del nivel de lengua —véase 
subsección 6.c.2.10.2— haciendo más sencilla su identificación: nivel A1 azul claro; nivel A2 
verde claro; B1 amarillo claro junto con el dibujo referencial de cada categoría. 
A modo de ejemplo, se muestra a continuación la apariencia definitiva del dorso y del frente 




Figura 73. Ejemplos de las tarjetas de la categoría Dibujar –frente y dorso- en los tres 
niveles de lengua (A1, A2 y B1) 
Seguidamente se incluye este modelo frontal de las tarjetas correspondiente a las caras 




Figura 74. Modelo explicativo —parte frontal— de las tarjetas del juego 
1. En la esquina superior derecha se presenta la respuesta de la actividad. Para que fuese 
más sencillo cubrir las respuestas en las tarjetas, se dibujó el patrón de un dedo índice para 
indicar la zona que se debe esconder, añadiendo también una inversión de la respuesta 
para que no sea tan sencillo identificarla en caso de descuido, sin revelar así la solución de 
la actividad. 
2. En la esquina superior izquierda de la tarjeta se indica el minijuego al que se va a jugar 
junto con el dibujo que lo identifica (presente en todos los minijuegos y variantes a 
excepción de los de la categoría Elegir). 
3. En el centro de la tarjeta se registra la actividad que el jugador que tiene el turno debe 
solucionar. 
4. En el lado opuesto (esquina inferior izquierda de la tarjeta) a la indicación del minijuego se 
encuentra la precisión del tiempo de juego. Al igual que con el minijuego, cuenta con un 
dibujo referencial que ayuda a su identificación. 
Tanto la indicación del minijuego como la del tiempo establecido han sido situadas en la 
zona izquierda de la tarjeta para seguir el orden natural occidental de lectura —de izquierda 
a derecha—. Con el mismo objetivo (facilitar la comprensión) se ha indicado en la zona 
superior el tipo de minijuego —más general— y en la inferior el tiempo límite —más 
específico— pues occidentalmente se lee empezando por la parte superior para luego 
desplazarse hacia la inferior. Se trata de un diseño creado para ser de tipo intuitivo. 
5. En la parte inferior derecha de la tarjeta se encuentra el enunciado que indica la acción a 
realizar por el jugador que tiene el turno. 
A continuación se muestra el modelo frontal y el dorso de las tarjetas pertenecientes a las 






Figura 75. Ejemplos de las tarjetas de Pulso —frente y dorso— en todos los niveles de 
lengua (A1, A2, B1) 
Seguidamente se explican las partes que la componen que son diferentes a las tarjetas de 
las caras normales: 
 
Figura 76. Modelo explicativo —parte frontal— de las tarjetas de Pulso del juego 
1. En la esquina superior izquierda de la tarjeta no se indica el tipo de minijuego sino la 
categoría (es necesario especificar de qué categoría se trata). 
2. En la esquina inferior izquierda se marca el tipo de minijuego que los jugadores deben 
resolver en lugar del tiempo límite establecido. Como se trata de un Pulso no hay tiempo 
que medir pues es la rapidez de los jugadores que se enfrentan lo que determina su 
duración. Además, al igual que se especifica la categoría es indispensable remarcar qué tipo 
de minijuego se va a desarrollar. Así de nuevo se cumple con el modelo de ir de lo general 
(la categoría) a lo específico (el minijuego). 
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Se concluirá este apartado sobre las justificaciones de los elementos constitutivos del nuevo 
juego “7 Cubos” señalando que se han producido modificaciones a nivel estructural gracias 
a la retroalimentación obtenida de las pruebas de diseño del prototipo del juego en contextos 
educativos reales. Las opiniones recibidas de los jugadores —apartado 7.b de este trabajo— 
se han tenido en cuenta para mejorar las mecánicas y dinámicas del juego, modificando 
elementos y partes de éste así como sugestiones acerca del diseño que acaba de ser 
presentado —véase apartado 7.b Ajustes del prototipo del juego—. 
 
6.c.2.14.c Estética de los cubos. 
 
Los cubos que construyen las pirámides de cada uno de los equipos (con sus tres colores 
diferentes) presentan unas dimensiones de 27 mm x 27 mm, lo suficientemente grandes 
para ser manejables y, al mismo tiempo, lo suficientemente pequeños para no ocupar un 
gran volumen de espacio para su almacenamiento y transporte. Se añade a continuación 
una fotografía de dichos cubos componiendo la pirámide completa: 
 
Figura 77. Fotografía de los cubos de madera (Cubits) utilizados en el juego 
 
6.c.3. Procesos cognitivos implicados. 
 
Para introducir este último subapartado del capítulo sobre la propuesta de juego didáctico 
para ELE, se recurrirá a la definición ofrecida por E. Lhôte en su obra Enseigner à l’oral en 




Les « processus cognitifs » désignent différents activités intellectuelles qui 
contribuent à la sélection et au traitement des informations qui viennent du monde 
extérieur en vue d’élabores des comportements adaptés ; la perception, la mémoire, 
le raisonnement, l’apprentissage sont des fonctions cognitives qui participent à 
l’acquisition des langues et du langage. (Lhôte 25) 
Este subapartado, por lo tanto, se centrará en analizar los tipos de aprendizaje implicados 
cuando se emplea el juego “7 Cubos” así como de los procesos de memoria, los de atención 
y de concentración, los de imitación, los de repetición, las estrategias, las destrezas, las 
habilidades y, finalmente, los automatismos adquiridos con la práctica de este nuevo juego 
educativo. 
 
6.c.3.1 Tipos de aprendizajes implicados. 
 
En rasgos generales, se comprende el aprendizaje como el resultado del procesamiento de 
determinados estímulos que provocan cambios a nivel cognitivo y propician la creación, 
adquisición o consolidación de nuevos conocimientos, conductas, habilidades o valores 
determinados a través de diversos modos de acercamiento (observación, inferencia, 
deducción) a dicho estímulo, en un determinado periodo de tiempo. 
A continuación se recogen y se explican brevemente los aprendizajes que se crean y se 
fomentan en el juego “7 Cubos” (juego didáctico para aprender español como lengua 
extranjera): se comenzará por el aprendizaje experiencial, se seguirá con el significativo, el 
asociativo, el instrumental, el vicario, el deductivo/inductivo, el serial y categorial, el 
terminativo, el social y se finalizará con el aprendizaje incidental. 
 
6.c.3.1.a Aprendizaje experiencial. 
 
Se ha incluido el aprendizaje experiencial dentro de los aprendizajes favorecidos con el uso 
del nuevo juego creado porque es a través de la experiencia del juego que los 
jugadores/dicentes acceden a los conocimientos, objetivos, destrezas, competencias y 
habilidades planificadas. Es también la forma en la que se ponen en contacto con 
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comportamientos y conductas adecuadas en el contexto social en el que el juego se 
desarrolla. 
Como en la vida real, la mayor parte del conocimiento se adquiere a través de la experiencia 
directa, como producto de la actividad o de la acción recibida en primera persona. Es por 
ello que el aprendizaje y la acción (Sánchez y Esnaola 22) son dos procesos íntimamente 
relacionados, en mucha mayor medida en el juego puesto que éste es tanto sinónimo de 
acción (ver sección 3.c.2.4) como de aprendizaje. 
Gracias a este tipo de aprendizaje también es posible favorecer otros que facilitan y mejoran 
la calidad de las adquisiciones, porque al experimentar en primera persona se da lugar a la 
creación de aprendizajes significativos, siendo éste el tipo de aprendizaje implicado en el 
juego que se tratará a continuación. 
 
6.c.3.1.b Aprendizaje significativo. 
 
Se comprende por aprendizaje significativo aquel en el que el estudiante relaciona los 
nuevos conocimientos con otros adquiridos anteriormente, fijando, modificando o añadiendo 
diversos elementos de la nueva estructura en proceso de apropiación a la ya existente.  
Se reconoce este tipo de aprendizaje en el juego “7 Cubos” porque las mecánicas y 
dinámicas que en él se incluyen son, algunas de ellas, familiares para los jugadores, siendo 
de esta manera posible que las nuevas las relacionen con procedimientos que ya conocen 
de experiencias anteriores. Además, muchos de los contenidos que en él se presentan son 
ya conocimientos que deberían de haber adquirido previamente —en cuanto a contenidos a 
nivel lingüístico se refiere—. 
Igualmente existe el concepto de juego significativo, cuya definición se ha extraído de la 
obra de M. Flanagan Critical play: radical game design quien a su vez se sirve de las 
palabras de Katie Salen y Eric Zimmerman en In Rules of play: 
Meaningful play occurs when the relationships between actions and outcomes in a 
game are both discernable and integrated into the larger context of the game. 
(Flanagan 94) 
El juego “7 Cubos” incluye estas características sobre las que reflexionan Katie Salen, Eric 
Zimmerman y Mary Flanagan porque las relaciones entre las acciones y los resultados del 
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juego son evidentes (obtener o no un cubo o Cubit para la pirámide) y se encuentran 
perfectamente integradas en ese contexto del juego —la finalización de la construcción de la 
pirámide antes que los otros equipos—. 
 
6.c.3.1.c Aprendizaje asociativo. 
 
A continuación se explicarán las razones por las cuales se ha incluido el aprendizaje 
asociativo entre los tipos de aprendizajes favorecidos en el juego “7 Cubos”. 
En primer lugar, se muestran las aclaraciones ofrecidas por Daniel Gaonac’h y Pascale 
Lariganderie sobre cómo ocurre este tipo de aprendizaje a nivel biológico —conocidas como 
modificaciones funcionales—: 
Quand deux cellules (ou deux systèmes de cellules) sont activées en même temps 
de façon répétée, elles tendent à être associées : l’activité de l’une facilite l’activité de 
l’autre. (Gaonac’h y Lariganderie 12) 
Es indiscutible que este tipo de proceso es una forma básica tanto para organizar la 
memoria como para la adquisición de conductas y de conocimientos (de aprendizaje).  
En el juego “7 Cubos” se reconoce la presencia tanto de aprendizaje asociativo de tipo 
conductual (asociar estímulos a unas conductas determinadas) —las mecánicas y dinámicas 
del juego obligan al jugador a reaccionar siempre de la misma manera ante ese mismo 
estímulo realizando una acción específica— como de aprendizaje asociativo significativo, 
“cuyo efecto principal es la incorporación de nuevas asociaciones entre representaciones 
mentales que pueden referirse a objetos o rasgos de los mismos” (Aguado-Aguilar 376), 
tomando como ejemplo la asociación repetida entre imágenes y contenidos, o entre una 
determinada ortografía y su representación fonética. 
 
6.c.3.1.d Aprendizaje instrumental. 
 
Otro de los aprendizajes derivados de la experiencia directa es el aprendizaje instrumental, 
en el cual lo que se adquiere se convierte en hábito o en destreza de éste tipo. Una vez que 
se aprende, ésta puede servir de base para acceder a otros aprendizajes instrumentales. 
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Este proceso ocurre cuando se juega a “7 Cubos” gracias a que los jugadores aprenden a 
utilizar y dominar el juego (al igual que sus minijuegos) pues es también un instrumento. 
En esta clase de aprendizaje conductual existen dos leyes que es necesario señalar —han 
sido empleadas en este juego—. Se hace referencia, en primer lugar, a la contigüidad 
temporal que es necesaria para que se produzca este tipo de aprendizaje, en el que se 
recalca la importancia de la proximidad entre “señales y consecuencias o entre conductas y 
consecuencias” (Aguado-Aguilar 376) del estímulo. La brevedad y la inmediatez de las 
respuestas que se producen en el juego cumplen con esta ley de proximidad entre estímulo 
y desenlace. 
En segundo lugar, la denominada validez predictiva, caracterizada en el sentido de que “la 
asociación entre una señal y una consecuencia sólo se producirá en tanto que la señal sea 
un buen predictor de la consecuencia en comparación con otras señales alternativas” 
(Aguado-Aguilar 376). Gracias a la diferenciación establecida entre cada categoría del juego 
y cada minijuego (tanto por los enunciados como por las imágenes de apoyo asociadas) es 
posible que los jugadores predigan el tipo de acción que se les va a pedir realizar una vez 
que conocen el juego lo suficiente. 
Otro de los elementos fundamentales en este tipo de aprendizaje que se identifica en el 
juego “7 Cubos” es la actividad de tanteo (ensayo y error) (Secadas 384): el error y el 
ensayo son procesos naturales e inherentes al juego y ayudan al jugador a mejorar la toma 
de decisiones posteriores, ya sean cognitivas, perceptivas o motoras. De estos tanteos se 
forjan habilidades instrumentales que se automatizan gracias a la eliminación de los 
procedimientos fallidos descubiertos gracias al método ensayo-error. 
 
6.c.3.1.e Aprendizaje vicario e imitativo. 
 
Al igual que los niños, los adultos no sólo aprendemos a través de la experiencia directa. El 
proceso de observación es otro de los métodos de aprendizaje más elemental junto con la 
imitación y, en cierta manera, el aprendizaje social o vicario es un tipo de aprendizaje 
experiencial puesto que de las acciones y resultados ajenos pueden observarse o deducirse 
los efectos aunque no se experimenten en primera persona. 
A nivel biológico es destacable señalar que las llamadas “neuronas espejo” (Carrillo 201) se 
activan tanto cuando el sujeto está haciendo una tarea como cuando ve a alguien realizar 
esa misma acción. Por ello se ha incluido este tipo de aprendizaje dentro de los favorecidos 
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en el juego “7 Cubos”, porque a pesar de que en cada turno únicamente un grupo tiene el 
poder de actuar el resto de jugadores se convierten en espectadores y, por lo tanto,  
aprenden observando cómo juegan tanto sus oponentes como sus compañeros, tanto de 
sus aciertos como de sus errores.  
Por otra parte, el aprendizaje por imitación se produce al reproducir una acción o conducta 
que se observó con anterioridad. Por ello se acepta que muchos aprendizajes comienzan 
por una imitación (Secadas 103). Mientras que en el aprendizaje vicario la conducta 
observada se aprende pero no se reproduce, en el aprendizaje por imitación se ejecuta la 
acción aprendida. 
En el juego diseñado específicamente para esta investigación la repetición que entraña el 
juego favorece el aprendizaje por imitación ya que los jugadores que no participan son 
espectadores de los que tienen el turno y, por lo tanto, se potencia la imitación en acciones 
posteriores: los anteriormente espectadores pueden llegar a utilizar los comportamientos u 
actos observados de forma imitativa al haber comprobado su éxito a nivel funcional, 
descartándolos si el fracaso los caracteriza. 
 
6.c.3.1.f Aprendizaje Deductivo/inductivo. 
 
Se ha incluido estosdos tipos de aprendizaje porque en el juego “7 Cubos” se utilizan tanto 
procesos de deducción como de inducción.  
Debido precisamente a porque se trata de un juego, los estímulos en él producidos se 
repiten una gran cantidad de veces mostrando la misma estructura (se presentan las reglas 
y las pautas de acción a seguir). La experiencia de la recepción repetida al estímulo permite 
al cerebro cambiar la forma en que responde a ellos (Aguado-Aguilar 377). De esta manera, 
se facilita, entre otras, su reconocimiento, situación que se produce en el juego: entre 
múltiples estímulos similares presentados al mismo tiempo el sujeto debe realizar una 
búsqueda visual para identificar el estímulo adecuado (como en el reconocimiento de una 
determinada palabra o imagen en la categoría Caos). 
Esta experiencia de recepción repetida al estímulo también implica que la discriminación 
entre estímulos que presentan características extremadamente similares sea resuelta con 
éxito, como ocurre en el juego “7 Cubos” en el que gracias a la exposición repetida a 
diversos minijuegos los sujetos son capaces de diferenciar las múltiples variantes de este. 
Este aprendizaje (junto con el de los contenidos lingüísticos) es de tipo inductivo: se 
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observan casos concretos repetidos un número determinado de veces y los sujetos inducen 
la regla. 
Además, esta exposición repetida y prolongada propicia que los jugadores sean capaces de 
aislar y diferenciar los rasgos que forman parte de un estímulo complejo, pudiendo así 
distinguir las partes que lo componen —como cuando en el juego se aísla una determinada 
palabra de una frase de forma visual para identificarla de forma oral o viceversa—. 
 
6.c.3.1.g Aprendizaje serial/categorial. 
 
Como ya se explicó anteriormente en la subsección 6.c.2.7.b de esta tesis doctoral, el juego 
creado está construido en base a determinadas categorías que a su vez incluyen diferentes 
series de minijuegos. Su inclusión como tal fue planificada con el objetivo de aprovechar los 
procesos cognitivos naturales que sigue el cerebro para tratar y adquirir la información de 
una forma rentable: la creación de conceptos que a su vez se agrupan en clases, series y, 
en última instancia, en categorías.  
Es gracias al aprendizaje asociativo (Aguado-Aguilar 377) que la agrupación en clases y 
categorías es posible, puesto que la similitud entre conceptos u estímulos es comparada en 
términos de procesos de asociación con el fin de encontrar rasgos o características que 
permitan su inclusión en una misma clase. 
Mientras que un concepto es una representación mental con determinadas propiedades 
semánticas (reconocidos como las “unidades principales del pensamiento” (PsicologiaUned 
1)), las categorías se componen de ejemplares específicos de determinados conceptos que 
presentan algún punto o característica semejante y que por ello pueden ser agrupados bajo 
una misma categoría. Por lo tanto, es evidente que al igual que ocurre a nivel lingüístico, el 
cerebro se sirve de la economía cognitiva para retener y abarcar la gran variedad de 
conceptos, creando categorías más amplias con las que trabajar y organizar el caos 
conceptual que existe en la realidad. De hecho, se ha comprobado científicamente que “las 
neuronas responden más a una categoría específica que a un estímulo específico” (Carrillo 
92a). 
Antes de detenerse en el aprendizaje categorial, es obligado explicar el proceso que lo 
posibilita: el aprendizaje serial. La serie antecede a la creación de la categoría puesto que 
los conceptos se integran en secuencias específicas cuyo sentido se encuentra en su 
conjunto y no en sus componentes individuales. Una vez secuenciados es posible su 
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categorización específica y es por ello que el juego “7 Cubos” se basa en series y 
categorías: para facilitar la forma de juego a los jugadores. 
Una parte fundamental del aprendizaje categorial se encuentra directamente relacionado 
con los límites de la amplitud de la atención (memoria inmediata). De hecho, el experto F. 
Secadas reflexiona sobre la posibilidad de que la necesidad de categorización y de 
clasificación humanas venga dada por esta limitación de la memoria inmediata, 
tradicionalmente estipulada en 7+-2 elementos —los denominados chunks de Miller 
(Secadas 389)— que nos ayudarían a manipular esta cantidad de elementos reduciéndolos 
a uno solo (en una clase o en una categoría). 
En la creación de las categorías propias del juego se ha tenido en consideración esta 
limitación, y por ello se diseñaron sólo siete categorías. Además, para los niveles básicos 
del MCERL (A1 y A2) el número de elementos con los que se trabaja en los minijuegos son 
cuatro, seis para el A2 y el nivel intermedio B1. Se sabe que esta cantidad específica 
propuesta por Miller es de corte reduccionista, pero lo que importa a nivel de esta 
investigación no es otra cosa que el reconocimiento tanto de la amplitud limitada de las 
capacidades perceptivas (Gaonac’h y Lariganderie 16-17) de tratamiento —tanto como de 
almacenamiento— de la información y su consideración en el diseño del juego —tanto 
formal como de contenidos—. 
 
6.c.3.1.h Aprendizaje terminativo. 
 
La toma en consideración de este tipo de aprendizaje ha sido fundamental a la hora de 
decidir crear el juego para esta investigación. Como se ha explicado anteriormente (ver 
sección 4.b.5.1), el juego en clase de LE debe ser utilizado como una herramienta para 
reforzar los aprendizajes realizados con anterioridad puesto que, si no se sabe nada, el 
juego pierde su sentido. Por lo tanto, no se promulga la premisa de “aprender jugando” sino 
la de “jugar para terminar de aprender” (Secadas 775). También la de jugar para dominar lo 
aprendido (Latorre 29), para revisarlo o incluso para ampliarlo. Pero el aprendizaje siempre 






6.c.3.1.i Aprendizaje social. 
 
Como explica F. Secadas en su obra Del juego a la inteligencia. Psicología y trascendencia 
educativa del juego (135), a medida que los niños crecen sus juegos van haciéndose cada 
vez más sociales. El juego asociativo (tanto colaborativo como competitivo) se impone, 
pues, sobre el de tipo individual conforme se van cumpliendo años. 
Se ha desarrollado este tipo de aprendizaje por ser el juego “7 Cubos” de tipo multijugador 
por equipos. Fue diseñado de esta manera porque el aprendizaje social es indispensable en 
el aprendizaje y adquisición de la LE, ya que la interacción (Vázquez 2) y su derivada 
comunicación son la base de este tipo de juego comunicativo, fundamental para que los 
patticipantes adquieran la LM. 
Se decidió elegir el juego de sociedad porque se trataba del tipo de juego más apropiado 
para favorecer esa comunicación y esa socialización directa. Además, el aprendizaje social 
que se potencia se fundamenta en dos procesos que se caracterizan tradicionalmente por 
ser opuestos: la rivalidad y la colaboración. Porque la mesa en la que se desarrolla el juego 
funciona como un “elemento a la vez separador y aglutinador” (Arribas 28), en este caso, 
aglutina a los jugadores en equipos y los separa de los grupos contrarios. La colaboración 
se establece dentro de cada equipo (aumento de la cohesión grupal) mientras que se 
rivaliza con los otros equipos.  
Específicamente en el juego “7 Cubos”, el tipo de asociación que se establece entre los 
jugadores de un mismo equipo es la colaboración y no la cooperación: las relaciones que 
entre ellos se producen (a diferencia del aprendizaje cooperativo) no son mediadas ni 
controladas por el docente, sino que son de tipo libre (Vázquez 9) negociadas e 
independientes, siendo los propios jugadores los responsables de dicho control y reparto de 
tareas. 
En el caso de este nuevo juego, los jugadores no deciden qué van a aprender (el juego es 
aleatorio en ese aspecto) pero sí tienen poder a la hora de decidir qué estrategias de 
respuesta usar en cada minijuego. Además, ayudarse los unos a los otros a solucionar un 
problema común con éxito no solamente los une socialmente sino que también fortalece 
esos conocimientos que están aprendiendo. Por lo tanto, esta interacción promotora cara a 
cara (Jonhson y Jonhson 15-16) no es característica única de los grupos cooperativos, 
también se identifica en este juego de sociedad colaborativo por equipos. 
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Igualmente, a la ayuda establecida entre los miembros del equipo para procesar la 
información, tomar mejores decisiones y obtener buenos resultados se le añade la 
responsabilidad —tanto individual como grupal—. Individual o personal (Jonhson y Jonhson 
15) en el sentido de que cada jugador se esfuerza y ayuda al máximo cuando le toca 
participar a su equipo, grupal porque cada jugador es consciente de que su éxito o fracaso 
afectará a todos sus compañeros. 
Tanto la interacción promotora cara a cara como la responsabilidad compartida por los 
integrantes del equipo los lleva a establecer entre ellos relaciones de interdependencia 
positiva (Vázquez 8), en la cual los jugadores comprenden que colaborar es más importante 
que competir: para alcanzar el objetivo común (Jonhson y Jonhson 10-11) que no es otro 
que ganar el juego, no pueden lograrlo sin ayudarse.  
Por lo tanto, en este tipo de interdependencia la colaboración promueve el desarrollo de 
estrategias tanto sociales como de tipo estratégico. En este sentido, aprender a desarrollar 
métodos para la resolución de conflictos (López 19) es fundamental porque se trata de uno 
de los elementos que surgen de forma más habitual cuando se trabaja en grupo. 
En el lado opuesto, en el juego también se identifica la presencia de interdependencia 
negativa, que no es otra que la competición sobre la que ya se ha reflexionado 
anteriormente en esta subsección: la rivalidad como aliciente de la superación personal y 
como aglutinante de la cohesión en el interior de cada equipo. 
El último elemento importante que es necesario destacar en el aprendizaje social —y que 
proviene del aprendizaje de tipo cooperativo— es el procesamiento grupal (Jonhson y 
Jonhson 18), método que ayuda a los grupos a autoevaluar las acciones realizadas con 
carácter de retrospección y autocrítica constructiva. En el juego “7 Cubos”, este tipo de 
proceso reflexivo surge al acabar cada turno de participación (del equipo) así como al final 
de cada partida. 
 
6.c.3.1.j Aprendizaje incidental. 
 
El último tipo de aprendizaje que se potencia en el juego es el denominado aprendizaje 
incidental, sobre el cual ya se ha reflexionado en la subsección 6.c.2.7.b.2 de esta tesis 
doctoral. La información recabada en este tipo de aprendizaje queda recogida por la 
memoria declarativa episódica (Ruiz-Contreras y Cansino 740). 
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A grandes rasgos, este tipo de aprendizaje se produce de manera no intencionada puesto 
que se trata de estímulos que se perciben de manera añadida a lo que intencionalmente sí 
se está intentando aprender (o incluso sin estar aprendiendo). Se fijan (Secadas 378) y se 
adquieren conocimientos que el cerebro percibe de forma no consciente debido a diversos 
procesos: puede darse por exposiciones únicas o repetidas al estímulo (visuales, auditivas o 
kinestésicas). 
En el juego “7 Cubos” se ha favorecido este aprendizaje gracias a diversos diseños 
estructurales del mismo (como la exposición a los mismos contenidos a través de formas 
diferentes —distintos minijuegos—) o simplemente aprovechando la dinámica natural de los 
juegos multijugador por equipos en los que los participantes retienen información no sólo 
cuando tienen el turno sino cuando observan jugar a los demás, contenidos relacionados 
tanto con el juego como con cuestiones lingüísticas (Leontaridi 196) que pasan 
desapercibidas para los sujetos. 
 
6.c.3.2 Sistemas de memoria. 
 
Una vez especificados los tipos de aprendizajes implicados en el juego diseñado para esta 
investigación, no es posible ignorar los procesos de memoria que en él se desarrollan.  
El aprendizaje y la memoria son procesos cognitivos interdependientes (Aguado-Aguilar 
374) —la existencia de uno conlleva inevitablemente a la del otro—: el aprendizaje es 
sinónimo de adquisición y, cuando ésta se produce, es la modificación cognitiva del cerebro 
la que interviene, es decir, la memoria. De igual manera, la memoria influye en el 
aprendizaje pues a su vez induce modificaciones y correcciones. Para comprenderla mejor, 
la memoria (o sistemas de memoria) puede ser caracterizada como “un conjunto de 
funciones cerebrales distintas pero estrechamente interrelacionadas” (Carillo 86a). 
Al igual que ocurría con el aprendizaje, se reconocen varios sistemas de memoria 







6.c.3.2.a Tipos de sistemas de memoria. 
 
Suelen reconocerse tres tipos de sistemas de memoria (Secadas 399): la primera que entra 
en acción es la denominada memoria perceptiva o inmediata (MP), encargada de gestionar 
los estímulos sensoriales y seleccionar los adecuados a cada situación; una vez dichos 
estímulos han sido gestionados entra en acción la memoria a corto plazo (MCP) o memoria 
de trabajo, la encargada de estacionar la información recibida durante un lapso breve de 
tiempo; en última instancia, esos datos útiles pasan a la conocida como memoria a largo 
plazo (MLP) donde se almacenan de modo incubatorio, pudiendo ser consolidadas por 
posteriores refuerzos o desechadas a falta de ellos. 
Para facilitar la diferenciación entre estos dos principales sistemas de memoria (MCP y 
MLP) y los componentes que los estructuran, se han creado dos esquemas específicos para 
cada uno —incorporados en el apartado de la subsección que les corresponde—. 
En esta subsección se abordará cómo se han impulsado y favorecido estos tres sistemas de 
memoria en el juego educativo diseñado para esta investigación. 
 
6.c.3.2.a.1 Sistemas de memoria a largo plazo. 
 
A nivel fisiológico (Carrillo 202b) se habla de memoria a largo plazo cuando se producen 
“una serie de modificaciones morfológicas y funcionales en la transmisión sináptica” (Ruiz-
Contreras y Cansino 737) entre neuronas. La información que produce dichas 
modificaciones queda registrada de manera duradera y no se elimina con facilidad. 
Por otra parte, actualmente se considera que la memoria a largo plazo se divide en dos tipos 
de sistemas de memoria específicos: la memoria declarativa y la memoria no declarativa. Se 
detallarán y explicarán ambas a continuación, después de la presentación del esquema 




Figura 78. Esquema explicativo de la Memoria a Largo Plazo (MLP) 
 
6.c.3.2.a.1.1 Memoria declarativa. 
 
La memoria declarativa (Carrillo 86a) —también conocida como memoria explícita— 
mantiene los contenidos que se han adquirido de forma consciente y que pueden ser 
verbalizados con facilidad. Se la denomina también explícita (Aguado-Aguilar 380) porque el 
sujeto que la emplea es plenamente consciente de poseer dicha información y de ser capaz 
de explicar detalles específicos referentes a su adquisición. 
Se reconoce, por lo tanto, que con la implementación del juego “7 Cubos” los 
jugadores/discentes desarrollan este tipo de memoria no sólo a través de la adquisición de 
los contenidos planificados sino también del sistema de juego (dinámica, mecánica) 
establecido. 
A su vez, la memoria declarativa se subdivide en otros dos tipos de sistemas de memoria: la 






6.c.3.2.a.1.1.a Memoria semántica. 
 
Se puede identificar la memoria semántica (Carrillo 86a, 89a) como aquella que contiene 
información sobre los atributos que caracterizan o definen a los conceptos y sus procesos 
de recuperación de contenidos específicos referidos al uso eficaz de la lengua y el lenguaje 
así como del pensamiento. 
Su desarrollo particular en el juego diseñado se manifiesta no sólo por la adquisición de 
contenido semántico de la LE sino también por la interiorización de las propiedades que lo 
caracterizan (categorías, minijuegos, dinámicas y mecánicas): “no se refiere únicamente al 
significado de la palabra, sino que también incluye asociaciones entre palabras, conceptos 
símbolos y hechos” (Psicologiauned 1). 
 
6.c.3.2.a.1.1.b Memoria episódica. 
 
Se puede identificar la memoria episódica (Carrillo 89a) con aquella que almacena la 
información procedente de eventos y hechos ocurridos en una temporalidad y espacio 
determinados, contenidos que están cargados de información de tipo sensorial. Además, 
este tipo de memoria funciona de enlace entre diferentes modalidades perceptivas de 
información —como espacial, temporal o visual— y se articula siempre en base a las 
experiencias personales (Carrillo 198b) vividas en primera persona de manera consciente. 
Como en el juego “7 Cubos”, los jugadores participan en él en primera persona, sus 
experiencias quedan depositadas en esta memoria episódica y les ayudan a recordar 
información relativa a los contenidos a adquirir como a las estrategias utilizadas por ellos 
mismos o por los equipos rivales. Es este sistema de memoria el que imprime de 








6.c.3.2.a.1.2 Memoria no declarativa. 
 
La memoria no declarativa —también conocida como implícita— “se revela cuando la 
ejecución de una tarea se ve facilitada en ausencia de recuerdo consciente” (Blasco, Vilar y 
Hernández 2), es una forma de memoria que se manifiesta de forma conductual (Aguado-
Aguilar 380) mientras que el individuo que la recupera no es consciente ni de cómo adquirió 
tal habilidad ni es capaz de verbalizar dicha información. 
Este sistema de memoria se subdivide a su vez en otros tipos, de los cuales sólo dos se ven 
desarrollados en el juego creado: la memoria procedimental y el priming o aprendizaje 
perceptual. 
 
6.c.3.2.a.1.2.a Memoria procedimental. 
 
Es posible definir la memoria procedimental cómo aquella que posibilita el saber “cómo 
hacer algo”, no condicionada por el aprendizaje de estímulo-respuesta, por lo que es más 
compleja que la memoria instintiva (Carrillo 89a) propiamente dicha. Por ello, es posible 
caracterizarla como el “almacenamiento y recuperación de la información sobre las 
habilidades motoras” (Carrillo 200b). 
Como en el juego se establecen procedimientos tanto para jugar de manera general (dados, 
categorías, turnos) como de manera específica (mecánicas de los minijuegos y sus 
variantes), se potencia el desarrollo de este tipo de memoria en el que en un determinado 
momento los jugadores adquieren la estructura del juego y la automatizan para convertirla 
después en habilidad procedimental suprimida. 
 
6.c.3.2.a.1.2.b Priming y aprendizaje perceptual. 
 
El Priming o aprendizaje perceptual es un tipo de memoria implícita que desarrolla 
habilidades perceptuales y que, sin embargo, tiene en común ciertas características que 
también poseen tanto la memoria semántica como la procedimental. Sin embargo, su 
expresión funciona a mucha mayor escala a nivel cognitivo y se encuentra directamente 
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relacionada con el aumento de las “correlaciones cognitivas de un sistema de 
representación perceptual (SRP)” (Carrillo 201b).  
Dicho sistema (SRP) se utiliza en el juego educativo diseñado: el SRP se relaciona con la 
identificación de palabras y de objetos por lo que en el juego se ve reforzado gracias al 
objetivo de este de fomentar el aprendizaje lexical sobre el gramatical. Además, las 
repeticiones en el juego son beneficiosas para mejorar la codificación y recuperación de los 
conocimientos adquiridos a través de este sistema de memoria perceptual, pues es 
susceptible de eliminación en relación con la esfera temporal al igual que mejora la 
identificación y adquisición de las nuevas palabras a aprender en LE. 
 
6.c.3.2.a.2 Memoria a corto plazo. 
 
A nivel fisiológico, la memoria a corto plazo (Carrillo 202b) se caracteriza por una activación 
eléctrica de tipo temporal localizada en una determinada región del cerebro. A este tipo de 
memoria se la ha denominado también memoria de trabajo. 
Al igual que en el caso de la memoria a largo plazo, a continuación se presenta un esquema 
resumen para clarificar su funcionamiento de una forma más visual, esquema modificado de 
Baddeley en 2003 (Carrillo 202b): 
 




6.c.3.2.a.2.1 Memoria de trabajo. 
 
Como ya se comentaba en el apartado del aprendizaje categorial, existen determinados 
límites de capacidad y de tratamiento de la memoria operativa o de trabajo —los 7+- chunks 
de Miller (Secadas 400)—, de lo que claramente se deduce que este tipo de memoria 
mantiene la información dentro del campo atencional sólo el tiempo necesario para llevar a 
cabo la tarea que se esté realizando en ese momento. 
Es posible definir la memoria de trabajo como “un sistema encargado de almacenar y 
administrar transitoriamente toda la información (de distintas modalidades) que se encuentra 
actualmente en uso para la realización de una tarea específica” (Carrillo 202b). Este tipo de 
procesos de administración y de almacenamiento son necesarios para la manipulación y la 
realización de las actividades cognitivas (Gaonac’h y Lariganderie 58) de tipo más complejo, 
siendo las más representativas el aprendizaje, el razonamiento o la comprensión.  
Por ello, el sistema de memoria de trabajo cuenta con otros subsistemas jerarquizados que 
lo articulan. Como se aprecia en el esquema propuesto anteriormente, este sistema está 
compuesto por tres componentes principales (Carrillo 202b): el Componente Central 
Ejecutivo (o Ejecutivo Central) es el encargado de controlar el tratamiento y la capacidad de 
la atención limitada mencionada anteriormente, quien utiliza dos tipos de almacenes para 
mantener esa información de manera presente mientras está operando. El circuito 
fonológico se comporta como el almacén de las informaciones de tipo verbal y presenta la 
función de facilitar la adquisición del lenguaje. El sistema visuo-espacial cumple la tarea de 
guardar las informaciones recibidas de carácter tanto visual como espacial y tiene la función 
de facilitar el aprendizaje. 
Es necesario resaltar la importancia del funcionamiento del Circuito fonológico (ver esquema 
sobre el componente triple de la memoria de trabajo), generalmente dividido en un dos 
subcomponentes: el denominado almacén fonológico (donde permanece la información 
durante breves segundos) y el sistema articulatorio (boucle articulatoire) (Gaonac’h y 
Lariganderie 67), encargado de reforzar lo recibido en forma fonológica a través de la 
repetición mental. Porque para mantener la información con la que el cerebro está 
trabajando se utiliza este proceso de reforzamiento a través de la repetición mental, análogo 
a la repetición verbal.  
La repetición que acompaña al juego desarrollado en esta investigación ayuda a fortalecer 
este proceso de refuerzo mental con el fin de mejorar el funcionamiento de este sistema 
fonológico tan empleado en el aprendizaje de la LE. Además, las investigaciones han 
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demostrado que a nivel lingüístico las palabras terminan siempre representadas 
mentalmente bajo su forma fonológica y ortográfica —incluso las recibidas a través del 
sistema visual— por lo que el enfoque oral y comunicativo que presenta el juego “7 Cubos” 
(partiendo siempre desde el soporte escrito) se presenta como tremendamente pertinente 
para adecuarlo a la naturalidad del aprendizaje lingüístico. 
En relación directa con la capacidad de dicho almacén fonológico se encuentra la edad de 
los sujetos. Por lo tanto, existen limitaciones por edad a nivel de almacenamiento que se 
han tenido en cuenta a la hora de planificar el diseño de los contenidos de las tarjetas del 
juego. Como la edad mínima establecida para jugar parte de los diez años y se corresponde 
con el nivel del más bajo MCERL (A1), a pesar de que los estudios (Gaonac’h y Lariganderie 
198) demuestran que a partir de la edad de siete años es posible mantener cinco ítems, en 
los minijuegos que integran el juego únicamente se han incluido cuatro. Sin embargo, en los 
niveles A2 y  B1 se ha ampliado el número sólo dos unidades debido a que en LE la 
capacidad natural de retención disminuye en comparación con la de la lengua materna: “les 
différences relevées sont classiquement de l’ordre de 2 à 3 éléments (empan de 7-8 en 
LM23; de 4 à 6 en LE, selon le degré de maîtrise de la LE)” (Gaonac’h y Lariganderie 236). 
Ahora que ya se ha explicado cómo se ha favorecido el desarrollo tanto de la memoria a 
largo plazo como de la memoria a corto plazo, únicamente queda reflexionar sobre el último 
tipo de memoria reconocida en términos generales: la denominada memoria perceptiva o 
inmediata. 
 
6.c.3.2.a.3 Memoria perceptiva o inmediata (MP). 
 
Como ya se desarrolló en las justificaciones de los componentes y diseño del juego (ver la 
subapartado 6.c.2), se ha utilizado la imagen como soporte para favorecer el aprendizaje 
asociativo entre imagen (contenido semántico) y palabra (ortografía y fonología). Por ello, en 
esta subsección se aclara, principalmente, cómo funciona la memoria icónica. 
Tanto la memoria icónica como la ecoica (Secadas 400) se consideran casi como una 
simple prolongación del estímulo sensorial (visual o auditivo) debido a su corta duración. 
Una vez estos tipos de memoria han cumplido su función la información pasa a los sistemas 
de memoria a corto plazo. 




Cuando se procesa un estímulo visual, su percepción pasa primero a través de la memoria 
icónica (etapa primera de procesamiento del estímulo) cuya duración se estima en ¼ 
segundo (Sánchez, Velandrino y Pina 48). No es hasta después de pasar este proceso que 
la información puede ser identificada. 
En el juego diseñado se ha intentado desarrollar este sistema de memoria inmediata con el 
objetivo de acortar la duración de esa percepción y después acelerar el proceso posterior de 
identificación del estímulo visual asociado a un concepto determinado. Cuanto más rápido 
se procese el estímulo (gracias a la familiaridad inducida por exposición repetida) más 
rápido se establecerán las conexiones para su identificación y mayor fijación del concepto 
en la memoria a largo plazo (evitando así la fragilidad del posible olvido a nivel cognitivo). 
Se cierra esta sección dedicada a explorar los sistemas de memoria implicados durante el 
proceso de juego de “7 Cubos” reflexionando sobre un tipo de memoria que se conoce como 
memoria experta, la cual se rige por el principio denominado “Principio de aceleración” 
(Gaonac’h y Lariganderie 249).  
Esta memoria experta aparece cuando los procesos de codificación y recuperación de las 
informaciones almacenadas se realizan a mayor velocidad que de forma habitual gracias a 
la práctica repetida. Sin duda, la aceleración de estos procesos de recuperación y 
codificación ayuda a los jugadores a mejorar su competencia lingüística y a reforzar esos 
contenidos cognitivos para que se establezcan permanentemente en la MLP. Por ello, el 
juego —con su intrínseca repetición placentera— se presenta como la mejor herramienta 
para desarrollar no sólo los sistemas de memoria existentes, sinolas habilidades, 
competencias, destrezas y saberes en LE que los jugadores/discentes están aprendiendo. 
 
6.c.3.3 Procesos atencionales. 
 
Mientras que la atención (Ruiz-Contreras y Cansino 733) es el proceso de control por el cual 
tenemos la capacidad de seleccionar los atributos o características de un estímulo según los 
intereses o necesidades del momento, la concentración es el proceso simultáneo que nos 
permite mantener el nivel de atención (en mayor o menor intensidad) durante un periodo 
determinado de tiempo —serían dos etapas del mismo proceso—. Una vez elegidas las 
características del estímulo (o estímulos) que interesan en ese momento, la memoria a corto 
plazo (Secadas 396) toma el control de dicha información. Por lo tanto, la atención precede 
a la memoria en términos cronológicos cuando se trata de adquirir información. 
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Se ha incluido la atención y la concentración dentro de los procesos cognitivos implicados y 
desarrollados en el juego “7 Cubos” porque en la mayoría de los minijuegos que lo 
componen la atención es uno de los procesos que se repiten siempre, no sólo por el hecho 
de tener que centrarse en la lectura o en la escucha de los enunciados de las tarjetas del 
juego, sino porque muchos de los minijuegos se basan en acciones atencionales de 
deducción o de discriminación. Además, la concentración se ve favorecida y ampliada 
gracias a que el juego en sí absorbe a los participantes/jugadores dentro del ya analizado 
universo lúdico (ver sección 3.c.1.4).  
El proceso anterior a la tramitación de los estímulos convertidos en información y 
almacenados en la memoria es, por lo tanto, la atención. Además, atención y memoria se 
encuentran estrechamente relacionadas debido a que los aspectos seleccionados por la 
atención serán los que posteriormente serán empleados por los diferentes sistemas de 
memoria y, una vez almacenados, será de nuevo la atención la que se ocupará de 
seleccionar las informaciones específicas que se necesiten para su recuperación y su 
posterior uso. 
Entonces, es posible definir la atención como “un aumento en la actividad neuronal 
provocada por la selección de un estímulo o por la detección de otro novedoso” (Ruiz-
Contreras y Cansino 737). 
En cuanto al componente selectivo de la atención, es necesario reconocer su complejidad y 
los dos procesos que lo caracterizan: la supresión negativa (inhibition des distracteurs) 
(Gaonac’h y Lariganderie 94) y la amplificación del estímulo (o estímulos) / del atributo (o 
atributos) del estímulo que interesan en ese determinado momento. 
Algunos de estos estímulos o informaciones desechadas (suprimidas negativamente) 
reciben igualmente un análisis pero de tipo parcial e incompleto (Gaonac’h y Lariganderie 
124-125): son los contenidos que después se depositarán gracias a los sistemas de la 
memoria episódica y que darán lugar al aprendizaje de tipo incidental. Se encuentran aquí 
mencionados debido a la importancia que se le ha concedido al aprendizaje incidental en el 
juego diseñado. 
En lo concerniente a la concentración en el juego, se recuerda que se encuentra reforzada 
también porque cuando un jugador y su equipo tienen el turno deben estar centrados 
completamente para resolver la tarjeta de forma correcta y, de manera añadida, tienen que 
prestar atención y seguir concentrados cuando juegan los demás —pues el objetivo es 




Para finalizar esta sección, se concluirá que el desarrollo y la potenciación de la atención y 
de la concentración en el juego “7 Cubos” ayuda a los jugadores/estudiantes a mejorar estos 
procesos cognitivos —fundamentales a nivel de aprendizaje— para aplicarlos a otras 
actividades de la vida real. Podría considerarse como otro componente estratégico que los 
jugadores trabajan en el juego sin ser conscientes de ello y que repercutirá positivamente en 
otras acciones: centrar la atención, seleccionar información de entre un conjunto de 
estímulos o de características, identificar y emplear contenidos retenidos en los sistemas de 
memoria y mantener este proceso a una intensidad y durante un periodo de tiempo 




Una de las formas para asimilar las experiencias es su repetición (Secadas 119), una de las 
formas básicas de aprendizaje. En el juego en particular, se empieza por la imitación o 
mimetismo para después proceder a la repetición como tal con el fin de que dichas 
repeticiones automaticen el proceso y lo conviertan en habilidad automática o suprimida. 
En cuanto a la relación entre la repetición y la memoria (Secadas 366), la repetición de los 
actos son los que posibilitan que posteriormente el aprendizaje se convierta en destreza o 
habilidad, consolidándose en la memoria a largo plazo (memoria semántica, puesto que la 
episódica se adquiere una única vez) (Aguado-Aguilar 376) como procesos automatizados. 
Estas repeticiones realizadas acabaran olvidándose pero no se borrará la destreza o 
habilidad adquirida gracias a esa práctica repetida. Lo mismo ocurre en el juego, pues una 
vez se aprenden las pautas de acción el proceso de juego se automatiza y los jugadores 
pasan de novatos a expertos (adquieren las reglas del juego y las suprimen en una 
habilidad). 
Un aspecto importante producto de la repetición es la familiaridad inducida (Blasco, Vilar y 
Hernández 2, 5) por el cual el sujeto se expone repetidamente a un estímulo con el objetivo 
de que en base a esa repetición dicho “objeto” deje de serle extraño y su adquisición y 
mantenimiento en memoria se facilite. En el juego diseñado se ha aplicado la familiaridad 
inducida al utilizar el mismo tipo de contenido a través de diferentes aproximaciones (los 
minijuegos). De esta manera, el jugador/discente se ve expuesto a léxico y estructuras que 
al principio pueden resultarle ajenas pero que, progresivamente y gracias a la práctica del 
juego, se vuelven familiares y más asequibles para adquirir. 
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Se debe subrayar, sin embargo, que se puede producir el resultado opuesto: en vez de 
familiaridad inducida al someter a exposiciones repetidas de un mismo estímulo es posible 
que ocurra un efecto de redundancia (Blasco, Vilar y Hernández 7), en el que la información 
a retener o el proceso a ejecutar se ve entorpecido por determinadas interferencias. Sin 
embargo, generalmente se produce el primer proceso descrito y no el segundo. 
Para concluir esta sección, nada más recordar que la repetición lúdica es una ventaja que 
debe de ser aprovechada en pos de facilitar el aprendizaje y la adquisición de conocimientos 




En esta nueva sección perteneciente a la descripción de los procesos cognitivos 
desarrollados en el juego “7 Cubos”, es imperativo evidenciar la diferencia entre el concepto 
de estrategia en el juego y el de estrategia en el aprendizaje. 
En términos de la teoría del juego, una estrategia es una “descripción completa de cómo uno 
se comportará bajo cada una de las posibles circunstancias” (Morton 29). Por otra parte, en 
términos de aprendizaje, una estrategia hace referencia a las diversas operaciones mentales 
de procesamiento de la información conscientes e intencionales —tales como recuperación, 
codificación, descodificación o almacenamientode información y contenidos (Sánchez 
Benítez 6)— realizadas por el estudiante con el objetivo de adquirir o facilitar la adquisición 
de un determinado aprendizaje.  
Por lo tanto, la finalidad de ambos tipos de estrategias presentes en el juego se dirige hacia 
la consecución exitosa (Robles 69-70) de la acción realizada a través del empleo consciente 
de dichos procesos cognitivos, ya sea de contenido lingüístico propiamente o del juego en sí 
—cuyo objetivo final de la aplicación de dichas estrategias sería hallar la más apropiada 
para cada momento con el fin de ganar el juego—. 
Una vez matizada esta diferencia conceptual, a continuación se abordarán las estrategias de 
aprendizaje implicadas en el juego “7 Cubos”. A pesar de que existen múltiples tipos de 
clasificaciones de estrategias (Labrador y Morote 75), la intención de esta sección no es otra 





6.c.3.5.a Estrategias generales. 
 
Con el objetivo de ilustrar adecuadamente dichas estrategias, éstas han sido separadas en 
generales y específicas (dedicadas al componente lingüístico en concreto). 
 
6.c.3.5.a.1 Estrategias cognitivas. 
 
Entre las denominadas estrategias generales reconocidas en el empleo del juego creado se 
encuentra la estrategia cognitiva (Sánchez Benítez, 3, 29), porque en él se engloban 
acciones tales como la deducción, la eliminación por descarte, la inferencia de reglas 
gramaticales, etc. presentes en los minijuegos de encontrar una palabra entre muchas otras, 
descubrir la palabra intrusa o asociar una imagen con una palabra. 
 
6.c.3.5.a.2 Estrategias metacognitivas. 
 
Se identificala estrategia metacognitiva (Sánchez Benítez 29) en el juego “7 Cubos” porque 
los jugadores/estudiantes reflexionan sobre sus acciones y según su desenlace se 
cuestionan su validez: se autoevalúan. Reflexionan tanto sobre cuestiones del propio juego 
(errores cometidos y éxitos alcanzados) como de contenido lingüístico (información 
desconocida, nuevos conocimientos, errores y aciertos). 
 
6.c.3.5.a.3 Estrategias de memorización. 
 
Debido a que el juego diseñado integra la repetición como uno de los métodos clave para 
facilitar el aprendizaje de las estructuras y de los contenidos del juego a los jugadores, el 
desarrollo de estrategias de memorización (Sánchez Benítez 28) es más fácil gracias a las 
numerosas exposiciones repetidas: los participantes tienen más tiempo para elegir y aplicar 




6.c.3.5.a.4 Estrategias sociales. 
 
Las estrategias sociales (Sánchez Benítez 29) son el último tipo de estrategia general que 
los jugadores tienen la posibilidad de desarrollar cuando emplean el juego creado debido a 
quese trata de un juego colectivo y comunicativo. 
Gracias a la interacción obligada a la que da pie el juego, los jugadores piden ayuda o 
aclaraciones, colaboran, muestran su acuerdo o su desacuerdo y crean un espacio en el 
que aprender a hacerse entender. 
Como el humor (aceptar el error con buen humor), existen también otras estrategias 
afectivas implicadas en el juego “7 Cubos” y cuyo desarrollo ayuda a los participantes a 
sentirse más cómodos y dispuestos para realizar las acciones del juego.  
Este tipo concreto de estrategias sociales ayudan a que los jugadores creen lazos entre 
ellos y se desinhiban, instaurando un ambiente que hace posible que se sientan seguros y 
motivados para participar voluntariamente en el juego. Además, una vez que se consigue 
aumentar la motivación de los jugadores, el desarrollo de otras estrategias afectivas 
(Sánchez Benítez 3, 29)  se le suman: la confianza en sí mismos y en los otros jugadores se 
ve amplificada al igual que la pérdida progresiva de la ansiedad participativa y del pánico a 
cometer errores.   
 
6.c.3.5.b Estrategias específicas. 
 
Una vez que las estrategias generales desarrolladas en el juego “7 Cubos” han sido 
enumeradas y explicadas, corresponde a continuación abordar las estrategias específicas 
de índole lingüístico (Labrador y Morote 75) que pueden ser de dos tipos: comunicativas o 
de compensación. 
 
6.c.3.5.b.1 Estrategias comunicativas. 
 
Se entiende por estrategias comunicativas aquellas en las que es necesario “deducir la regla 
gramatical o deducir el significado por el contexto; comprobar resultados o autoevaluarse o 
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comprobar o verificar si se ha aprendido algo correctamente; controlar el proceso de 
aprendizaje o controlar la comunicación” (Sánchez Benítez 8). 
Los jugadores que participan en este juego desarrollan estas estrategias gracias a la 
estructura y al diseño del juego. Se deducen ciertas reglas gramaticales y su contexto 
gracias a los enunciados y a la forma en que se presentan los minijuegos; la comprobación 
de resultados y la autoevaluación tienen lugar inmediatamente después de la realización de 
las acciones de juego (tanto del propio equipo como el de los oponentes) lo que conlleva al 
control del propio proceso de aprendizaje. 
 
6.c.3.5.b.2 Estrategias de compensación. 
 
Cuando se producen problemas en la comunicación, las estrategias de compensación 
(Iglesias Casal 5) ayudan a los jugadores a emplear recursos para salvar estos escollos en 
la comunicación o en la resolución de algún problema del propio juego. Estas estrategias 
derivadas de las comunicativas suelen emplearse cuando la comunicación se encuentra 
limitada y, en el caso del juego “7 Cubos”, esta situación se debe a la falta de conocimiento 
de la LE por parte de los jugadores —usualmente en los niveles más elementales (A1, A2)—
. Cuando dichas situaciones tienen lugar, usualmente se reconoce el empleo de sinónimos, 
de mímica o de reformulaciones cuando los jugadores presentan carencias de índole 
expresiva. 
Para dar por concluida esta sección, existe un último apunte relacionado precisamente con 
el nivel de lengua de los jugadores sobre el que parece importante reflexionar: cuanto más 
bajo sea el nivel de lengua que presentan los participantes, mayor necesidad de empleo de 
las diversas estrategias comunicativas a causa de una mayor cantidad de carencias 




En esta nueva sección de los procesos cognitivos que se favorecen con el empleo del juego 




En primer lugar, comprender que una habilidad es un conocimiento instrumental (Secadas 
39) que se emplea de forma desatendida, es decir, que una vez que se ha adquirido 
funciona sin necesidad de control atencional. Por lo tanto, una habilidad simplemente se 
posee y, cuando se piensa, el resultado suele ser peor pues la atención entorpece e 
interfiere en su funcionamiento automático. 
Además, las habilidades se adquieren de forma progresiva: primero se embastan las más 
sencillas y paulatinamente se suman las de dificultad intermedia y avanzada. Así es como 
funciona el lenguaje y por ello el aprendizaje de los contenidos del juego ha sido diseñado 
también de esta manera: la primacía del enfoque lexical sobre el gramatical (primero 
centrarse en adquirir habilidades lexicales, después ir favoreciendo la introducción de las 
gramaticales a través de formas implícitas). 
Antes de explicar qué tipo de habilidades favorece la utilización del juego diseñado es 
imprescindible conocer cómo se ha potenciado su adquisición. Porque para que un 
conocimiento se transforme en habilidad necesita sufrir un proceso de inhibición (Secadas 
318) y pasar así a la esfera de los procesos que funcionan fuera del control atencional. Para 
que esta inhibición llegue a tener lugar, la práctica con dicho conocimiento es fundamental. 
Sin embargo, no sirve cualquier tipo de práctica: debe primero de “captarse la estructura” 
(Secadas 40) y su práctica posterior debe interesar al sujeto que persiga la consecución de 
dicha habilidad a través de una repetición o refuerzo placentero. 
La motivación, por lo tanto, es uno de los factores que influyen en la adquisición de 
habilidades y el que, a su vez, viene determinado por el placer derivado de la práctica de 
dicho conocimiento. Igualmente, la motivación permanece en escena cuando se trata de 
consolidar dicha habilidad, pues hasta que ésta no se consolida no tiene utilidad (Secadas 
341) y, de nuevo, la adquisición estable de dicha habilidad obtenida a través del esfuerzo y 
del placer se percibe como un aprendizaje gratificante (Secadas 317). 
En el caso del juego “7 Cubos”, no sólo se propicia el desarrollo de habilidades individuales 
sino también de las grupales —gracias al juego colectivo—, tanto las habilidades 
colaborativas como las competitivas.  
En el caso de las habilidades de tipo individual, se reconocen las habilidades sociales que 
acaban de ser mencionadas (colaborativas) así como las de carácter cognitivo (adquirir los 
esquemas de acción de cada minijuego o anticipar respuestas). Dentro de las cognitivas, se 
potencia la automatización de habilidades perceptuales (visuales y auditivas relacionadas 
con la codificación y la descodificación de información), igualmente habilidades de mejora en 
la rapidez de memorización y en el acceso a dichos contenidos adquiridos previamente. El 
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empleo de este juego también favorece el desarrollo de las habilidades comunicativas de los 
jugadores que, con la práctica y la experiencia de juego, mejoran su capacidad de 
comunicación asimilando y automatizando patrones de interacción (como mostrar acuerdo, 
realizar correcciones, dar opiniones, etc.). 
Se concluirá esta sección sobre las habilidades potenciadas con el uso del juego “7 Cubos” 
haciendo alusión a lo que ocurre con cada una de ellas una vez que se han consolidado a 
nivel cognitivo y ya no necesitan atención para funcionar: se convierten en automatismos, 
procesos que nos permiten realizar acciones liberándonos de “la servidumbre de pensar la 




La última sección de este subapartado denominado procesos cognitivos se centra en 
explicar cómo la automatización es la finalidad de todo aprendizaje, más todavía si se trata 
de una LE. Más específico si cabe, cómo se pretende facilitar la creación de automatismos 
en la LE a aprender (el español) a través del empleo del juego creado para esta 
investigación. 
Porque como se ha comentado en la sección anterior, la adquisición de cualquier habilidad 
equivale a un aprendizaje automatizado, hasta tal punto que a nivel cognitivo la atención no 
ejerce ningún control sobre él. Ése, sin duda, es el objetivo de toda enseñanza puesto que, 
tomando la LE como ejemplo, la finalidad del docente es que sus estudiantes alcancen tal 
nivel de dominio de la lengua que no necesiten pensar para emplearla adecuadamente sino 
que, simplemente, la utilicen (de la misma forma en la que se usa la lengua materna). 
Para lograr dicho nivel de control es imprescindible comprender ciertos aspectos del 
comportamiento neurológico. Las conexiones entre neuronas (cuando se está adquiriendo 
un nuevo conocimiento) son escasas (Secadas 47), pero conforme el mensaje entre ellas se 
reitera, se crea una mayor superficie de contacto para dichas informaciones sinápticas y se 
facilita así la conexión entre ellas, estableciéndose un circuito consolidado de tipo 
recurrente. Gracias a la formación de dichos circuitos neuronales, el estímulo que se 
necesita para activarlos es cada vez de menor intensidad, por lo que el acceso a la 
información contenida en ellos se acelera hasta el punto en el que se automatiza y se 
obtiene de manera inmediata. Es por ello que los estudiantes noveles que aprenden una LE 
tardan tanto en encontrar palabras y formas verbales, aumentando su velocidad en el 
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discurso conforme va mejorando su nivel de lengua hasta que, llegados al punto culminante 
de adquisición de la habilidad, todo el proceso se automatiza y dicho estudiante domina la 
lengua anteriormente aprendida con un nivel cercano al bilingüismo. 
La cuestión de toda esta explicación empírica del proceso de automatización es comprender 
que para que las conexiones se establezcan es imprescindible que los estímulos se repitan 
hasta el punto de crear circuitos recurrentes. He ahí el motivo por el cual en el juego 
diseñado se ha utilizado el mismo contenido y las mismas estructuras pero a través de 
diferentes sistemas de repetición. He ahí la razón por la cual dicha repetición —que no 
cansa en el juego— es tan valiosa para cimentar esas asociaciones neuronales y 
reforzarlas. 
Por ende, cuanta mayor exposición al estímulo más posibilidades de crear un circuito que 
posibilite el paso de la información aprendida a información automatizada. El proceso de 
asociación sináptico va haciéndose cada vez más ágil hasta que se transforma en una 
habilidad cognitiva estable. En términos psicológicos, dicho proceso se conoce como 
supresión y se define como el “proceso psicológico responsable de esta consolidación 
desatendida, gracias a la cual tiende a ejecutarse como rutina, en un plano mental inferior, lo 
que inicialmente reclamaba atención y esfuerzo, y la habilidad que fue objeto de aprendizaje 
queda convertida en aptitud, destreza o disposición latente” (Secadas 33). 
Se hace referencia a la supresión por la necesidad de explicar los dos tipos que se 
reconocen actualmente y que se ven implicados cuando se juega a “7 Cubos”. Se conoce 
como supresión positiva (Secadas 34-35) este proceso de automatización en el que lo 
adquirido se ejecuta de forma automática, de forma no atencional, situación que se favorece 
en el juego creado gracias a sus mecánicas y a su diseño en el que se propicia el desarrollo 
de la familiaridad inducida.  
Sin embargo, de la supresión se debe destacar que la voluntad, el interés y la motivación 
(Secadas 46) del aprendiz/jugador son indispensables para que esos estímulos 
transformados en información terminen suprimidos positivamente en forma de habilidad 
funcional. 
Por otra parte, el proceso de supresión negativa también se encuentra representado en el 
juego diseñado (como en casi todos los juegos), puesto que los estímulos que interfieren en 
la dinámica del juego —ruidos, interrupciones— son evitados de dos formas (Secadas 55): 
estrechando los canales perceptivos desde los que se están captando (nunca pueden ser 
suprimidos del todo), es decir, evitando las distracciones no útiles en ese momento, o 
eliminando la información sobrante una vez captada.  
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Tanto la supresión positiva como la negativa coinciden en ser procesos que liberan la 
atención y funcionan en un segundo plano en la esfera cognitiva. Al nivel del juego “7 
Cubos”, el objetivo sería conseguir que con la práctica los jugadores automatizaran 
(suprimieran positivamente) las mecánicas y dinámicas del juego para centrar la atención en 
los contenidos lingüísticos en sí, pasando entonces a suprimir positivamente estos nuevos 
conocimientos. En lo referente a la supresión negativa, se persigue que los jugadores sean 
capaces de aislarse de todas las distracciones exteriores con el fin de potenciar su 
capacidad y tiempo de concentración —a absorción del juego en el universo lúdico—, 
permitiendo así mejorar su intensidad y nivel de atención en una tarea —potenciando la 
teoría del flujo (flow) (ver subsección 3.c.1.4.c)—. 
Y de nuevo, para que todo ello sea posible, no existe otra vía a seguir más que la 
experiencia y la práctica repetida. Por eso se insiste en que el juego es un instrumento tan 
valioso: la repetición en el contexto lúdico no cansa (ver subsección 3.c.1.7.c). 
No se olvida, sin embargo, que el aprendizaje debe preceder al juego porque, como ahora 
sabemos, si las neuronas específicas no han establecido ninguna conexión no es posible 
que la repetición lúdica ayude a cimentar la creación de un circuito recurrente que consolide 




Es este último apartado se realizan ciertas observaciones sobre la propuesta de juego 
didáctico para  ELE “7 Cubos” que acaba de ser minuciosamente descrita, pues todos los 
apartados que estructuran el capítulo seis de este trabajo han sido incluidos para justificar la 
creación, el diseño, los elementos que componen el juego, y de igual manera, introducir las 
diversas justificaciones —de orden didáctico y cognitivo— que apoyan su validez como 
instrumento educativo para el aprendizaje del español como LE. 
En lo referente al diseño del juego en su conjunto, es imprescindible destacar que su 
composición ha sido ideada bajo la óptica de la didáctica de LE, habiéndose reflexionado 
concienzudamente sobre cada uno de los elementos que lo componen. Los procesos 
cognitivos que participan en el aprendizaje y en el almacenamiento de información han sido 
claves igualmente para crear el sistema del juego. Por ello, nada se ha dejado al azar y las 
decisiones tomadas se han llevado a cabo teniendo en cuenta siempre que se trata de un 
juego educativo. El único constituyente sin justificación relativa a la didáctica de la LE es la 
idea primigenia de la estructura del juego: el sistema de dados y la construcción de la 
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pirámide, y es así porque la idea de creación no se somete a ninguna regla, objetivo o 
principio —es una elección libre de diseño—. 
Lo más destacable de la planificación del diseño del juego ha sido la idea de crear equilibrio 
y variedad frente a la repetición (estructurada con el fin de promover el establecimiento de 
circuitos neuronales que dieran lugar a la formación de habilidades y sus correspondientes 
automatismos). Igualmente se buscó el balance entre la colaboración y la competición con el 
fin de perseguir la mejora las relaciones de confianza —no sólo entre los jugadores del 
mismo equipo, sino entre todos los jugadores del juego—. El aumento de la confianza 
implica un aumento de la participación que es, además, otro de los objetivos claves de este 
juego: fomentar el uso de la comunicación real en interacción. 
Para finalizar estas concreciones y con ello este capítulo, se destaca que a pesar de toda la 
planificación de diseño y estructura del juego, de sus contenidos, de sus objetivos y 
subobjetivos, de sus competencias y subcompetencias, de las destrezas que ayudan a 
desarrollar o de los procesos cognitivos que se favorecen con su uso, los jugadores no son 
conscientes de ninguna de estas consideraciones: lo único que les importa es que sea 








































7. DIMENSIÓN PRÁCTICA DEL JUEGO EDUCATIVO “7 Cubos”. 
 
En este capítulo se abordarán las informaciones recabadas de la aplicación práctica del 
juego en diversos contextos educativos donde se aprende el español como lengua 
extranjera (a excepción del “Testeo de prueba”24 desarrollado más adelante). 
En primer lugar se detallan los datos y conclusiones obtenidas de las pruebas o “pilotaje” del 
prototipo del juego en su primera fase: el “Testeo de prueba”. En segundo lugar, las 
observaciones y conclusiones de la segunda fase “Testeo de diseño”. Inmediatamente 
después se incluyen las modificaciones realizadas en el prototipo del juego siguiendo el 
feedback y las sugerencias de los estudiantes y profesores que han participado en las 
pruebas: los ajustes del prototipo. Finalmente, se introducen los datos recabados durante las 
estancias realizadas en Francia e Irlanda con sus respectivas observaciones y conclusiones. 
Los documentos concernientes a las estancias se encuentran incluidos en los anexos de 
este trabajo (véase anexos E, F, G y H). 
 
7.a Pruebas de la “La pirámide de ELE” (primer prototipo de juego). 
 
Antes de realizar el pilotaje con estudiantes de habla no hispana era necesario comprobar 
que era posible finalizar una partida del juego y que no existía ningún error contundente que 
impidiera su desarrollo normal.  
Para ello se llevó a cabo la fase del “Testeo de prueba” que será explicado a continuación. 
 
7.a.1 Testeo de Prueba. 
 
En esta primera fase de pruebas los jugadores participantes debían ceñirse a detectar 
posibles errores en las mecánicas o dinámicas del juego, pues al poseer el español como 
lengua materna no eran sujetos válidos para evaluar la adecuación del nivel lingüístico de 
                                                          
24BlogLápiz y troquel. Las andanzas de un diseñador de juegos de mesa. Leandro Félix. [En línea]. Recuperado el 8 de 




los contenidos del juego. Su función no era más que la de comprobar la jugabilidad general 
del prototipo y, una vez finalizada la partida, compartir opiniones y sugerencias. 
En este primer testeo participaron seis jugadores. La partida se desarrolló sin grandes 
incidentes a excepción de que las tarjetas del prototipo eran excesivamente pequeñas y la 
impresión en blanco y negro no facilitaba la lectura de los enunciados, minijuegos y 
respuestas de las actividades. 
A mayores de este inconveniente, en la partida no se encontraron callejones sin salida ni 
errores que impidieran su desarrollo normal y finalización. Una vez concluido el juego se 
pidió a los participantes que compartieran sus opiniones y que propusieran sugerencias o 
posibles cambios en el diseño de su mecánica o de su estética.  
Uno de los participantes comentó que al cambiar de nivel de la ruleta las actividades 
contenidas en las tarjetas deberían también aumentar en dificultad —creando así tres tipos 
de tarjetas (de bronce, de plata y de oro)— y que no era suficiente con simplemente 
modificar la proporción del número de categorías (incluir las más difíciles y dejar a un lado 
las sencillas) presentes en cada nivel de la ruleta. 
A mayores de dicha sugerencia ningún otro comentario realizado después de la partida 
puede ser incluido como consideración relevante en los ajustes del prototipo del juego. 
Una vez obtenidas las opiniones generales se pasó a la realización de determinadas 
preguntas creadas con el propósito de aclarar elementos contenidos en el juego 
susceptibles de ajuste. 
En primer lugar se les preguntó a los participantes si las imágenes referenciales de las 
categorías les ayudaban a reconocerlas: todos los jugadores (a excepción de uno) 
confirmaron que eran ilustraciones transparentes y que era sencillo reconocer a qué 
categoría hacían referencia. Sólo uno de los jugadores comentó que el dibujo asociado a la 
categoría de Caos no era especialmente comprensible. 
La segunda pregunta que se realizó fue dirigida hacia el nivel de diversión experimentado en 
el juego. La respuesta común fue que les había parecido divertido y que habían disfrutado 
especialmente de la casilla de Pulso (en la que dos equipos se enfrentan). No aportaron 
opiniones negativas sobre el juego. 
La tercera cuestión planteada se dirigía hacia la jugabilidad del prototipo: tanto de forma 
general (la construcción de la pirámide) como de los minijuegos contenidos en las 
categorías. Todos los participantes coincidieron al comentar que, de entre las opciones de 
fácil, normal o difícil, catalogarían el juego y sus minijuegos como fáciles de aprender. 
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La quinta cuestión tratada abordó la duración de la partida, la cual les pareció adecuada: ni 
muy larga ni muy corta (jugaron en el modo corto: siete cubos). No se les midió el tiempo de 
respuesta en los minijuegos porque su lengua materna era el español: no era válido para 
establecer los límites temporales para jugadores no hispanohablantes.  
Finalmente, se les preguntó si añadirían o quitarían algo del prototipo o de las reglas del 
juego y respondieron unánimemente que no cambiarían nada. Tanto el diseño como la 
mecánica del juego fueron del gusto de todos los jugadores participantes. 
 
7.a.2 Testeo de diseño. 
 
En esta segunda fase de pruebas del prototipo del juego “La pirámide de ELE” se 
planificaron diversas cuestiones que debían resolverse gracias a la participación de 
estudiantes de español como lengua extranjera (LE). A diferencia del pilotaje anterior (el 
Testeo de prueba), en estas pruebas se pretendía analizar la funcionalidad del juego en 
términos tanto comunicativos como de comprensión del contenido, delimitación temporal de 
cada minijuego y cada partida así como las diferentes mecánicas de los minijuegos en él 
incluidos. 
A continuación se presentan las observaciones realizadas durante estas sesiones —
organizadas de forma cronológica— y se recogen las opiniones y sugerencias tanto de los 
estudiantes como de los docentes que en ellas participaron. 
 
7.a.2.1 Prueba de diseño nº1. 
 
En esta primera prueba de diseño (como en las sucesivas) se procedió de la siguiente 
manera. Antes de empezar a jugar se les explicó brevemente a los participantes las razones 
por las cuales el juego es un instrumento educativo legítimo en la enseñanza de lenguas. La 
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exposición de la justificación era obligatoria debido a que los participantes eran todos 
adultos y se hacía necesario que comprendieran que el juego no sólo es válido 
didácticamente en el ámbito infantil (intentando eliminar así prejuicios preexistentes que 
actuasen como factor desmotivacional). 
A continuación se les explicó su función en dicha prueba: actuar como detectores de 
errores, de fallos y de callejones sin salida que pudiera presentar el juego (tanto en la 
mecánica como en el contenido). Identificarlos para posteriormente comentarlos de forma 
grupal. 
Seguidamente se les informó de la necesidad de firmar el acuerdo de confidencialidad 
proporcionado por la Universidad de A Coruña con el objetivo de proteger el juego de 
posibles copias. 
Una vez firmado el acuerdo, se llevó a cabo la primera partida. Al tratarse de un juego 
desconocido por los estudiantes, en esta partida inicial el diseñador introdujo la explicación 
práctica del juego conforme éste se iba desarrollando: explicando la mecánica tanto general 
como de los minijuegos a medida que las necesidades surgían en la prueba del prototipo. 
En esta primera aproximación al juego, la presencia del diseñador como referente 
aclaratorio de los procedimientos del juego era obligada. Debido a dicha interferencia, la 
medición de la duración de esta primera partida no fue estimada correcta a causa del tiempo 
añadido al incorporar estas explicaciones. 
Una vez finalizada la partida inicial de prueba, los jugadores comentaron la dificultad de 
legibilidad de las tarjetas del juego: como ocurrió en el Testeo de Prueba, tanto su reducido 
tamaño como su impresión en blanco y negro no facilitaban la lectura de las indicaciones. 
Además, añadieron también que la fuente utilizada para el enunciado de cada minijuego era 
muy poco legible y que debería estar en mayúsculas para facilitar igualmente su lectura. 
En la segunda partida el diseñador se mantuvo al margen del desarrollo de la misma, 
dejando total autonomía a los jugadores y solamente aclarando dudas puntuales (como de 
pronunciación o de contenido). En esta segunda partida se debe resaltar el cambio de nivel 
de juego: mientras que en la primera se procedió a la utilización del nivel A1, en la segunda 
los jugadores pidieron jugar en el siguiente nivel de dificultad (A2) porque el primero les 
parecía fácil. Esta facilidad viene dada porque el volumen de vocabulario incluido en el 
prototipo no ascendía a más de 15 palabras de uso común por minijuego (a veces por 
categoría). 
Durante el desarrollo de la segunda partida los jugadores comentaban que la resolución de 
las actividades era sencilla porque no existía una gran variedad de vocabulario y que les 
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gustaría que se fuera más complicado. Además, establecieron los tiempos acordes a cada 
minijuego en un lapso de tiempo entre 10 y 30 segundos dependiendo de la categoría en 
cuestión: 10 segundos de máximo para resolver los minijuegos de Acción y de Caos; 15 
segundos de límite para solucionar los de las categorías de Imágenes y de Números; 20 
segundos para los minijuegos incluidos en las categorías de Elegir y de Palabras; 30 
segundos para la categoría de Dibujar. Además de establecer estos límites temporales, 
todos los participantes estuvieron de acuerdo en que en las tarjetas debía aparecer el marco 
temporal de respuesta de cada categoría. 
Directamente relacionado con la estética de las tarjetas, propusieron también que se uniera 
el tipo de minijuego indicado (esquina inferior izquierda de la tarjeta) con su enunciado 
(esquina inferior derecha) con el objetivo de facilitar su lectura y dejando un espacio así para 
incluir el tiempo de respuesta en cada minijuego —en el hueco vacío dejado por la 
indicación del tipo de minijuego—. 
Resaltaron también la necesidad de subrayar en el reglamento que cuando se juega en las 
casillas normales es obligatorio que el equipo proponga una única respuesta para evitar 
posibles problemas en su posterior resolución. Igualmente sugirieron que se aumentara el 
número de casillas de Pulso porque eran las que más les gustaban debido a la competición 
directa con los otros equipos.  
Dentro del marco de opiniones compartidas después de la segunda partida, destaca también 
el hecho de que el juego les pareció sencillo de aprender (haciendo referencia a su 
mecánica general y a la particular de los minijuegos).  
Una vez los jugadores terminaron de opinar libremente, el diseñador les propuso una serie 
de cuestiones específicas sobre el juego (anexo I). En cuanto a si los dibujos de las 
categorías les ayudaban a identificar de qué se trataba cada una, su respuesta fue que sí 
que les parecían suficientemente transparentes. Se les preguntó también si les había 
gustado y todos respondieron que sí, que lo encontraron ameno y divertido y que el 
equilibrio entre los contenidos y el azar les parecía adecuado: la suerte no influye 
demasiado pero las casillas vacías de contenido proporcionan ese toque de incertidumbre 
que impregna al juego de tensión positiva. Destacaron igualmente que lo que menos les 
había gustado era el bajo nivel de dificultad. Además, no añadirían ni modificarían ninguna 
regla ni categoría del juego. 
La última cuestión realizada hizo referencia al tiempo de juego,  —el cual se estableció en 
30 minutos de duración—. El modo elegido fue el denominado modo corto (7 puntos) pues 
para aprender a jugar era la forma más conveniente. Se les explicó cómo sería el modo 
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largo (16 puntos) y los jugadores comentaron que las partidas serían demasiado extensas, 
que preferirían jugar más veces durante menos tiempo. 
Para finalizar con el desarrollo de los resultados de esta primera prueba del prototipo del 
juego, a continuación se exponen las observaciones realizadas durante la sesión. La 
primera y más relevante fue que el objetivo primordial del juego (potenciar la comunicación 
real en español entre los estudiantes) se alcanzó e incluso superó las expectativas 
esperadas. Durante todo el tiempo que duraron las partidas los jugadores se comunicaron 
exclusivamente en español. Otra de las observaciones clave fue que el juego les ofreció la 
posibilidad de participar activamente y así lo hicieron los jugadores durante las partidas, 
dando lugar a un buen ambiente de juego: distendido y didáctico al mismo tiempo. 
La última de las observaciones que comentaremos es relativa al dominio de la mecánica del 
juego. En la segunda partida los jugadores ya no se mostraban dudosos ni perdidos —como 
ocurría en los primeros turnos de la primera partida—. Interiorizaron la dinámica de lectura 
de las tarjetas al equipo que tenían a su derecha y a cómo actuar individualmente en las 
casillas de Pulso. Los errores observados fueron los de tirar la flecha de la ruleta y elegir la 
categoría no correspondiente al nivel de su pirámide. Sin embargo, cuando estas 
situaciones se produjeron fueron los integrantes de los otros equipos los que se dieron 
cuenta del error y, en el caso de que ya se hubiera respondido a la actividad del minijuego, 
se le pedía al equipo que realizara el minjuego de la casilla que en realidad le correspondía. 
Igualmente, cuando en el Pulso ninguno de los jugadores de los dos equipos participaba 
(por desconocer la respuesta) y se anulaba el juego, los jugadores acordaron que ninguno 
perdía o ganaba ningún cubo y que en el caso de que el minijuego no fuese correctamente 
entendido (por ambos jugadores) se daría una nueva oportunidad a los dos para jugar de 
nuevo. 
Por lo tanto, la primera prueba del juego puede ser evaluada en términos positivos y 
valorando las sugerencias ofrecidas por los participantes. 
 




En esta segunda sesión de prueba de diseño del prototipo del juego se procedió de la 
misma forma que en la anterior: se explicó brevemente la funcionalidad del juego en el 
ámbito de la enseñanza de lenguas (estudiantes adultos), después se les informó de su 
papel en la prueba del prototipo (detectar errores) y finalmente se aclaró la necesidad de 
firmar el acuerdo de confidencialidad entre los participantes y la Universidad de A Coruña. 
Una vez terminada la introducción se procedió a comenzar la primera partida del juego. 
Como en la sesión anterior, la profesora titular separó a los jugadores en equipos de nivel 
similar y el diseñador del juego introdujo la explicación del reglamento conforme la partida se 
iba desarrollando.  
Al igual que ocurrió en el Testeo de Prueba y en la primera sesión de prueba, nada más 
empezar esta partida los jugadores señalaron el tamaño reducido de las tarjetas del juego 
así como la dificultad de su lectura. Por ello propusieron que éstas no fueran en blanco y 
negro, sugirieron que se agrandara su tamaño y que se cambiara la fuente del texto. 
En esta primera partida las dudas que más se plantearon estaban relacionadas con el turno: 
no se aclaraban con la dinámica de que el equipo que tenía el turno no podía leer sus 
propias tarjetas sino que era el equipo de su derecha el que debía ocuparse de dicha tarea. 
Se les observó confusos a lo largo de esta primera partida, algo menos cuando ésta estaba 
finalizando. En la segunda las dudas fueron desapareciendo e interiorizaron la dinámica de 
participación. 
En esta primera partida se observó también una dificultad para entender la mecánica de la 
casilla de Pulso en algunos jugadores. Dicha confusión se hizo presente también cuando en 
casillas normales algunos participantes creían que se trataba de un Pulso y cuando el 
equipo fallaba en su respuesta éstos le arrebatan un cubo de su pirámide. De igual forma a 
lo ocurrido con los turnos de participación, conforme la partida se iba desarrollando estas 
confusiones fueron desapareciendo y en la segunda partida los jugadores diferenciaban 
correctamente cómo jugar en las casillas normales y en las de Pulso. 
Tanto en la primera partida del juego como en la segunda se les pidió a los jugadores que 
determinaran el tiempo de respuesta adecuado a cada minijuego, pues las estimaciones 
temporales teóricas realizadas por el diseñador eran aproximativas y era necesario 
establecer un marco de tiempo basado en parámetros reales. En los niveles de menor 
dificultad (como en la primera sesión de prueba), el tiempo de respuesta tiende a ampliarse 
para que los jugadores puedan intervenir correctamente por lo que no es un elemento tan 
importante en el desarrollo del juego. Sin embargo, en cuanto se aumenta de nivel de 
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lengua, es indispensable acortar esos tiempos y, todavía más relevante, ajustarlos 
correctamente para que suponga un reto para esos jugadores con mayores conocimientos. 
Se muestran a continuación los tiempos propuestos por los participantes de esta sesión: 
para los minijuegos de la categoría Acción se propuso un límite de 10 segundos; para los 
minijuegos de la categoría Caos y Elegir un máximo de 5 segundos; para los de la categoría 
Dibujar un máximo de 30 segundos; para los de Imágenes un máximo de 10 segundos; para 
los de Números propusieron 15 segundos como máximo y para los de la categoría Palabras 
establecieron un límite de 15 segundos. 
Continuando con el tema del tiempo en el juego, gracias a la autonomía otorgada a los 
jugadores en la segunda partida fue posible determinar la duración del modo corto del 
prototipo de juego en el nivel B1: unos 30 minutos aproximadamente. 
En esta segunda partida de juego el diseñador nada más intervino para aclarar dudas de 
contenido o de mecánicas de minijuegos que no habían surgido en el primer juego. Durante 
el desarrollo de esta partida los jugadores identificaron una dificultad en la categoría de 
Imágenes, pues en uno de los turnos apareció una que podía ser interpretada de varias 
maneras, todas ellas pudiendo ser correctas. Para solucionar dicho inconveniente 
propusieron utilizar imágenes más específicas o —en el caso de que no fuese posible— 
proporcionar una pista para que el jugador que tuviera que resolver el minijuego supiera 
sobre qué se le estaba preguntando. Dicha imagen se correspondía con el busto de un 
hombre vestido con un traje y una flecha señalando uno de sus hombros: los jugadores no 
sabían si debían identificar el tipo de vestimenta que llevaba o la parte del cuerpo a la que 
se estaba haciendo referencia. 
En esta segunda partida el error en la mecánica más detectado fue el mismo que ocurrió en 
la primera sesión de prueba: cuando un equipo finalizaba un nivel y les volvía a tocar el 
turno se olvidaban de que debían pasar a la siguiente ruleta y elegían las casillas 
equivocadas. La mayor parte de las veces que este hecho sucedió los jugadores de otros 
equipos repararon en el error y fue corregido antes de resolver el minijuego correspondiente. 
Una vez terminada la partida se les pidió a los jugadores y a la docente que compartieran 
opiniones y sugerencias para mejorar el juego. Al igual que ocurrió con la primera sesión de 
prueba, unánimemente los contenidos les parecieron demasiado fáciles por lo que no les 
supuso ningún reto —restándole emoción al juego—. Se les explicó que el contenido que se 
había incluido era restringido debido a que se trataba de un prototipo y que su dificultad 
aumentaría en cuanto se adjuntara el volumen de tarjetas en él incluidas. Además, 
señalaron que les hubiera gustado encontrar cuestiones de gramática más complejas y 
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pusieron el ejemplo de algún minijuego sobre los tiempos verbales más difíciles: identificar el 
tiempo verbal que apareciera en la tarjeta —ejemplo: caminaríamos— o decir la tercera 
persona del plural del pretérito imperfecto del verbo caminar.  
Otra sugerencia destacable fue que se incluyera un timbre en el juego para evitar los 
solapamientos de respuestas de los jugadores participantes en un Pulso. Llegaron a dicha 
conclusión porque en uno de los Pulsos se les pedía que deletrearan una palabra y se hacía 
imposible determinar a quién escuchar para validar la respuesta. Como solución temporal se 
estableció el levantar la mano como pauta de pedir responder en primer lugar. 
Igualmente sorprendente fue otra sugerencia realizada por una de las estudiantes. Debido a 
que —al igual que había ocurrido en la primera sesión— para determinar quién empezaba la 
partida se perdía mucho tiempo hasta que un equipo caía en una casilla de Pulso: la 
estudiante propuso cambiar la ruleta por tres dados dodecaedros (uno de bronce, otro de 
plata y otro de color oro). De esta manera se sustituiría la ruleta y se evitaría el problema de 
ambigüedad cuando la flecha de ésta no señala ni una ni otra casilla (entonces se repite la 
tirada). Esta sugerencia ha sido tomada en cuenta y se ha sustituido la ruleta por estos tres 
dados, de esta manera se evitan los problemas de duda cuando la flecha señala el límite 
entre dos casillas (por ejemplo). 
Una vez que los participantes compartieron todas sus opiniones, el diseñador planteó 
determinadas cuestiones que los jugadores debían resolver —siguiendo el mismo 
procedimiento realizado en la primera sesión de prueba del juego—. 
En primer lugar se les preguntó por la transparencia de los dibujos referenciales de las 
categorías y todos respondieron que les parecían adecuados en relación con los minijuegos 
contenidos en las categorías.  
La siguiente cuestión se dirigía hacia el nivel de entretenimiento proporcionado por el juego: 
todos los jugadores comentaron que les parecía entretenido y que, de haber tenido mayor 
nivel de dificultad, les hubiera parecido mucho más divertido. 
Igualmente se les preguntó sobre la jugabilidad del juego, tanto en general (la construcción 
de la pirámide) como en la particularidad de los minijuegos. Todos los participantes 
comentaron que les había gustado y que les parecía sencillo de aprender. Remarcaron lo ya 
observado: que lo que más difícil se les hizo fue la comprensión del orden de lectura de las 
tarjetas en relación con la participación en el juego.  
También se les preguntó si añadirían o quitarían algo de éste. Uno de los participantes 
comentó que cambiaría el nombre de la categoría Acción por el de Mímica. 
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Las últimas cuestiones que se les realizaron versaban sobre la duración del juego y la 
presencia del azar en las denominadas “casillas especiales”. Como en la sesión anterior, 
tanto para la primera como para la segunda partida se utilizó el modo corto del juego (7 
puntos). Comentaron que el tiempo de juego les pareció adecuado y se les enseñó cómo 
sería el modo largo: las opiniones coincidían en que el modo largo les parecería demasiado 
tiempo de juego. Siguiendo con las sugerencias que los jugadores de la primera sesión de 
prueba habían compartido, se les preguntó si añadirían más casillas especiales y su 
respuesta fue diferente: la proporción de este tipo de casillas les pareció equilibrada en el 
juego y no añadirían más. 
En cuanto a las observaciones realizadas durante las dos partidas realizadas, destacar la 
diferencia con las llevadas a cabo en la primera sesión de prueba del prototipo. Este grupo 
de estudiantes era mucho más serio que el de la prueba anterior. A pesar de esa seriedad 
se identificó un buen ambiente durante el juego, participando todos los jugadores y 
comunicándose entre ellos. La observación más destacable de todas fue la de constatar que 
se comunicaron únicamente en español, por lo que el objetivo prioritario del juego fue 
satisfactoriamente alcanzado. El otro punto a resaltar fue la sugerencia de sustitución de la 
ruleta por los tres dados, cambió incluido en el segundo prototipo de juego creado para esta 
investigación. 
 
7.a.2.3 Prueba de diseño nº3. 
 
Continuando con el sistema utilizado en las dos sesiones previas de pruebas de diseño, en 
esta tercera la dinámica informativa fue idéntica a las anteriores. Una vez sintetizados los 
valores educativos del juego, el objetivo de la participación de los jugadores y la necesidad 
de firmar el acuerdo de confidencialidad, se procedió a la división de los estudiantes en 
grupos. Después se comenzó la primera partida del juego con la ayuda e intervención del 
diseñador para ir explicando las reglas del juego conforme éste se iba desarrollando. 
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En esta primera partida los primeros comentarios surgidos fueron en relación con el tamaño 
y estética de las tarjetas: el tamaño de la fuente era demasiado pequeño y poco legible, la 
presentación en blanco y negro dificultaba su lectura y la identificación de las imágenes. 
De la misma forma que en las sesiones anteriores, la primera partida fue guiada por el 
diseñador mientras que en la segunda los jugadores participaron de forma autónoma. 
Los turnos de lectura y participación en el juego fueron entendidos sin dificultad, el mayor 
inconveniente se encontró en que los jugadores mostraban dudas en cómo leer las tarjetas: 
primero la categoría, después el minijuego y finalmente el enunciado con la actividad. En la 
segunda partida este problema fue resolviéndose y los participantes —en su mayoría— 
interiorizaron la forma de leer las tarjetas al otro equipo. 
Debido a que su nivel de lengua era el más básico, en esta primera partida se tuvo que 
intervenir bastante para ayudar a pronunciar los enunciados y explicar algunos de sus 
significados. Por lo demás, los jugadores comprendieron rápidamente cómo funcionaba el 
juego y, en el caso de que algún jugador se equivocara, eran ellos mismos los que 
explicaban cómo realizar tal minijuego o quién debía participar en cada Pulso a los otros 
participantes. Como ocurrió en las otras sesiones de prueba, algunas veces el equipo que 
tenía el turno se equivocaba de nivel de la ruleta que le correspondía y resolvían una 
categoría que no les tocaba. Este tipo de situación alguna vez fue evitado a tiempo y en 
otras se le pedía al equipo que tenía el turno que respondiese a otra tarjeta de la categoría 
correcta. 
Los tiempos que se establecieron para responder a los minijuegos fueron los siguientes: 
para los de las categorías Acción, Elegir, Números y Palabras se utilizó un tiempo máximo 
de 30 segundos; para los minijuegos pertenecientes a las categorías de Caos e Imágenes 
se propuso un límite de 20 segundos y para la categoría Dibujar de 40 segundos. En cuanto 
a la duración de la segunda partida, el tiempo medio fue de 30 minutos de juego. 
Una vez finalizada esta tercera sesión de prueba del prototipo, los participantes no 
sugirieron ningún cambio significativo en el juego. Una vez terminadas las dos partidas se 
pusieron en común las opiniones de los participantes. Lo más llamativo fue de nuevo el 
remarque de la dificultad de legibilidad de las tarjetas. 
Debido a que los jugadores no propusieron cambios en el prototipo se continuó la entrevista 
con las preguntas dirigidas por el diseñador. En cuanto a la transparencia de los dibujos 
referenciales de cada categoría, todos los participantes respondieron que les ayudaban a 
identificarlos. A continuación se les preguntó qué les había parecido el juego y todos 
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respondieron que les había gustado, que se habían divertido. Un jugador comentó que le 
parecía muy apropiado para repasar y otro que le gustaba que fuera tan social. 
Las cuestiones siguientes sobre las que se pretendía conocer su opinión se centraban en la 
jugabilidad del prototipo. La mecánica general y la de los minijuegos les pareció fácil de 
comprender y asimilar (a excepción de un jugador que explicó que algunos minijuegos los 
catalogaría como de dificultad media). En relación con los contenidos comentaron que no les 
habían parecido muy difíciles ni muy fáciles y remarcaron (al igual que había ocurrido en las 
sesiones anteriores) que el vocabulario era poco extenso. 
Todas las categorías y reglas fueron de su agrado por lo que no sugirieron ningún cambio. 
La siguiente cuestión se dirigió hacia la duración de la partida. Se les preguntó si les parecía 
adecuado, muy corto o muy largo. Todos respondieron que era el tiempo justo. Se les 
mostró cómo sería el modo largo de juego y uno de los jugadores explicó que para aprender 
a jugar y en las primeras partidas era mejor utilizar el modo corto. Que quizás una vez 
aprendido el juego si sería divertido utilizar ese modo largo. En general prefirieron utilizar el 
modo corto para así jugar más veces aunque la duración fuera menor. 
Para finalizar con las notas sobre esta tercera sesión de prueba del prototipo, se incluyen a 
continuación las observaciones en ella realizadas. Los participantes estaban algo nerviosos 
al principio pero a lo largo de los turnos de juego fue palpable el relajamiento paulatino y 
cómo se creaba un ambiente distendido entre los jugadores. Era reconocible que se 
divertían y que participaban en el juego voluntariamente. Además, a pesar de su bajo nivel 
en el dominio de la lengua se comunicaban en español —aunque sus intervenciones fueran 
incorrectas gramaticalmente— y se relacionaban entre ellos con naturalidad. Es por ello que 
el objetivo principal del juego de fomentar la comunicación en español fue alcanzado, 
incluso a pesar de las restricciones en su dominio de la LE. 
La prueba definitiva de que les gustó la experiencia y de que se divirtieron fue cuando 
pidieron a la docente repetir el juego la siguiente sesión de clase para probar el modo largo 








7.a.2.4 Prueba de diseño nº4. 
 
El procedimiento explicativo del juego, sus funciones y el objetivo de la participación de los 
estudiantes —así como la firma del acuerdo de confidencialidad— fue realizado de la misma 
forma que en las sesiones de prueba anteriores. 
El inconveniente de esta sesión (como la de la sesión de prueba de diseño nº 5) fue el 
número inadecuado de participantes en el juego: dos equipos formados por cuatro personas 
y uno de tres integrantes. El límite de jugadores estaba establecido en nueve como máximo 
pero debido al volumen de estudiantes de esa clase se forzó la inclusión de dos 
participantes más. Puede parecer un aumento poco significativo pero la dificultad de añadir 
jugadores fue evidente ya sólo para sentarse alrededor del juego, mucho más en las 
actividades de Pulso en las que los jugadores de diferentes equipos debían levantarse y 
cambiar de lugar porque se encontraban demasiado lejos para jugar. 
En la primera partida (al igual que en las sesiones anteriores) el diseñador ayudó a los 
jugadores en el desarrollo y consecución de la misma para enseñarles el funcionamiento del 
juego. Las primeras opiniones fueron dirigidas hacia el tamaño de la letra —así como de la 
tarjeta en sí misma—, el tipo de fuente y el color en blanco y negro que no permitían bien la 
lectura de las actividades. 
Además, se observó que en esta primera partida a varios jugadores les fue difícil 
comprender cómo funcionaba la mecánica y dinámica de las categorías de Acción y de 
Dibujar. Igualmente se les complicó la comprensión de cómo funcionaban los turnos de 
lectura y de participación (eran además demasiados participantes). Dichas complicaciones 
fueron aclarándose conforme pasaban los turnos y, en la segunda partida, todos los 
jugadores ya habían comprendido cómo funcionaban todas las categorías y no mostraban 
confusión en la participación y lectura. 
Después de jugar autónomamente en la segunda partida, se procedió después a sondear al 
grupo sobre sus opiniones sobre el juego y sobre posibles sugerencias. Ninguno de los 
participantes compartió ninguna idea para mejorarlo ni ninguna parte de éste que le 
disgustara y que fuese susceptible de ajuste. A continuación se les preguntó sobre los 
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dibujos asociados a cada categoría y si eran lo suficientemente transparentes para 
identificarlas: todos respondieron que les parecían adecuados. Se les preguntó también si 
les había gustado y los jugadores contestaron afirmativamente, destacando que el Pulso era 
lo mejor del juego y que los minijuegos de la categoría Caos no les habían convencido 
(sobre todo el de Palabras). 
En cuanto a sus opiniones sobre la jugabilidad del juego, los participantes comentaron que 
les pareció fácil de aprender la mecánica general y que, a excepción de los minijuegos de 
Acción y de Caos, la mecánica del resto de los minijuegos les fue sencilla de comprender. 
En relación con los propios minijuegos, destacamos anteriormente que los que integran la 
categoría de Caos no les habían gustado particularmente. Sin embargo, si señalaron que el 
minijuego del Intruso les había encantado y que tanto el de Contar como el de Actúa les 
parecían particularmente fáciles. Llegados a este punto se les recordó que el volumen de 
contenidos del prototipo era muy reducido y que en la versión definitiva no sería tan sencillo 
debido a que desconocerían parte del vocabulario (lo cual no influye tanto en el de Contar y 
sí en el de Actúa). 
Como se recalcaba anteriormente, la presencia de dos jugadores más dificultó la 
consecución rápida de los turnos y de respuesta en cada equipo. Tardaron más tiempo del 
estimado en terminar la partida debido a los momentos que se tomaban para decidir las 
intervenciones de los jugadores dentro del mismo equipo. A pesar de ello, se calculó la 
duración en 35 minutos y el tiempo establecido en los minijuegos (entre 20 y 40 segundos) 
fue equilibrado y ningún jugador pidió o sugirió cambios de duración temporal. A pesar de 
esta dilatación temporal, cuando se les preguntó sobre la duración de la partida todos 
consideraron que era adecuada y, después de mostrarles cómo sería el modo largo del 
juego, compartieron que se les haría demasiado tiempo y que sería menos entretenido. 
A pesar de tratarse del nivel de lengua más básico (A1), tanto en la primera partida de 
prueba como en la segunda se comprobó que los jugadores se comunicaban entre ellos en 
español (con mayor o menor fluidez, con mayor o menor corrección) y que se divirtieron: 
participaron voluntariamente incluso algunos jugadores que al principio parecían reticentes y 
que poco a poco fueron involucrándose cada vez más hasta finalmente estar inmersos en el 
“universo lúdico” del juego. 
Por lo tanto, a pesar de contar con la dificultad del número de jugadores, las observaciones 
de esta sesión de prueba son consideradas positivamente pues sus participantes se 
comunicaron en español, aprendieron y reforzaron contenidos mientras se divertían en un 
clima relajado y de compañerismo. 
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Además, como dos de los grupos contaban con un jugador más el restante siempre 
empezaba la partida con un punto de ventaja (a causa de la desigualdad en el número de 
integrantes del equipo) y todos los jugadores estuvieron de acuerdo en que era lo justo. 
Llegaban a acuerdos y se ayudaban mutuamente: al igual que había ocurrido en sesiones 
anteriores, varias veces se confundieron al elegir casilla porque no se encontraban en la 
ruleta que correspondía a su nivel de construcción de la pirámide. Cuando esto ocurría, 
entre ellos acordaban una solución de forma diplomática: si se daban cuenta a tiempo 
modificaban la elección y pasaban a la correcta mientras que si ya habían realizado la 
actividad decidían si se repetía, si se quedaban con el punto o —si habían fallado— se 
mantenían sin él. 
 
7.a.2.5 Prueba de diseño nº5. 
 
Al igual que en las sesiones anteriores, los procedimientos de presentación del juego y de 
sus objetivos se llevaron a cabo antes de comenzar las pruebas y con la consiguiente firma 
del acuerdo de confidencialidad entre los estudiantes, la docente y la Universidad de A 
Coruña. 
Como ya se anunció en las explicaciones de la prueba de diseño nº4, en esta nos 
encontramos de nuevo con el inconveniente del número de participantes del juego (13), 
todavía mayor que en el caso anterior. La división por equipos la realizó la docente titular y 
para intentar solucionarlo se concibió que dos integrantes de cada equipo jugaran como si 
de una sola persona se tratase: dos equipos de cuatro jugadores y uno de cinco. 
La dinámica de puesta en contacto con el juego fue la misma que en las sesiones 
anteriores. De nuevo se presentó la dificultad de asentar a tantos jugadores alrededor del 
juego y de que debían desplazarse cuando se jugaba un Pulso entre dos equipos. Por lo 
demás el desarrollo seguido en las dos partidas fue similar al de sesiones anteriores. 
A pesar de ser demasiados en el juego, ya desde la primera partida comprendieron bien 
cómo funcionaba la dinámica de los turnos de participación y lectura. Su nivel de lengua era 
el más básico (A1) pero aprendieron rápido lo que debían de hacer en cada minijuego. 
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Nada más empezar la primera partida resaltaron que la legibilidad de las tarjetas no era 
nada buena. Durante esta partida de aprendizaje se les tuvo que recordar también cómo 
debían leer las tarjetas al equipo correspondiente, interiorizando su lectura en la segunda 
partida. 
Sin embargo, se debe destacar que había un gran número de jugadores rusos y otros 
muchos que hablaban inglés. Este hecho provocó que cuando tenían dudas de cómo 
proceder o comentarios que hacerse no acudían al español sino al ruso o al inglés como 
lengua de comunicación. Se trató de momentos puntuales en los que las explicaciones de 
las reglas en español no eran comprendidas y uno de los jugadores hacía de traductor para 
aquellos que no lo habían entendido. Durante el juego en sí, sin embargo, entre los 
diferentes equipos intentaban comunicarse en español. 
Al igual que había ocurrido en la sesión de prueba anterior, el número de jugadores influyó 
en la duración de la partida: unos 40 minutos aproximadamente. Los tiempos establecidos 
para los minijuegos no fueron criticados ni nadie sugirió realizar modificaciones (entre 20 y 
40 segundos). 
Al finalizar las dos partidas se procedió a pedir a los participantes sugerencias y opiniones 
sobre el juego. Además de volver a insistir sobre la necesidad de cambiar el tamaño y letra 
de las tarjetas, nadie compartió ninguna idea u opinión para modificar el prototipo. A 
continuación se les propusieron las cuestiones de base realizadas en todas las sesiones de 
prueba. En cuanto a la adecuación de los dibujos de las categorías y su transparencia 
ninguno de los jugadores sugirió cambiarlos. Inmediatamente después se les preguntó qué 
les había parecido y contestaron que les había gustado porque era divertido. Lo que menos 
les convenció fueron los turnos de participación: a pesar de que entendieron rápido como 
funcionaban, al ser demasiados jugadores perdían mucho tiempo decidiendo las 
intervenciones dentro del propio equipo. 
En referencia a la jugabilidad del prototipo, comentaron que la mecánica general era sencilla 
y rápida de aprender. Sin embargo, a pesar de que entendieron bien cómo funcionaban los 
minijuegos, una de las jugadoras compartió que le parecían fácil de hacer pero difíciles de 
explicar, que sería mucho más divertido una vez interiorizadas sus mecánicas. Al nivel de 
contenidos los participantes estuvieron de acuerdo en que eran fáciles y, como había 
ocurrido en sesiones anteriores, se les señaló que el volumen de ellos en el prototipo era 
reducido y que en la versión definitiva esta dificultad se vería aumentada. 
La siguiente cuestión que se les planteó giraba en torno a las categorías y minijuegos. No 
propusieron ningún cambio en ellas ni en posibles modificaciones de las reglas. En 
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referencia a la duración de la partida tampoco sugirieron que fuese más corta o más larga, 
pues les pareció que el tiempo de juego era el adecuado. Se les presentó cómo sería el 
modo largo y no parecieron convencidos de querer jugarlo debido a la impresión de que 
llevaría demasiado tiempo finalizarlo. 
En términos generales, esta sesión de prueba no fue tan productiva como las anteriores: 
tanto en términos de sugerencias como de resultados tangibles del juego. A lo largo de las 
dos partidas de juego se observó que determinados jugadores se desconectaban y no 
prestaban atención mientras se concentraban en utilizar sus teléfonos móviles. Gran parte 
de este aburrimiento que reconocimos durante estas dos partidas viene dado por el menor 
nivel de participación en el juego debido al gran número de jugadores. Sin embargo, como 
se observó en otras sesiones, hubo jugadores que empezaron participando poco y de forma 
más reticente y que finalizaron la segunda partida completamente involucrados en el juego. 
En términos generales, esta sesión de prueba cuenta con elementos positivos y negativos. A 
pesar de superar con creces el número de jugadores permitidos éstos se divirtieron y se 
creó un buen clima en el aula. Se destaca que algunos de ellos no parecían muy 
entusiasmados mientras que se observó también una evolución positiva —en términos de 
interés despertado por el juego— de otros. Tampoco fue conveniente el empleo de otras 
lenguas en el aula pero, en cierta medida, se convirtió en una herramienta necesaria para la 
comprensión del juego y no fueron utilizadas durante el desarrollo mismo de las partidas 
sino en las fases de explicación o de aclaración de contenidos y mecánicas. Globalmente y 
en términos sintéticos, en esta quinta sesión los estudiantes intentaron comunicarse entre 
ellos en español, llegaron a acuerdos, compitieron y se ayudaron desarrollando las cuatro 
destrezas lingüísticas. Los resultados fueron peores que los registrados en las sesiones 
anteriores. 
 
7.a.2.6 Prueba de diseño nº6. 
 
Siguiendo el mismo procedimiento que en las sesiones anteriores, antes de comenzar la 
prueba del prototipo se explicó a los participantes la validez del juego como instrumento 
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educativo en la clase de LE, cuál era su función en este “pilotaje” y se firmó el acuerdo de 
confidencialidad entre las partes. 
Las primeras sugerencias compartidas por los jugadores fueron en alusión tanto al tipo 
como al tamaño de letra de las tarjetas: propusieron cambiar la fuente y aumentar su 
tamaño (opiniones anteriormente registradas en todas las sesiones de pruebas hasta el 
momento realizadas). Durante la primera partida utilizando el prototipo también sugirieron 
que se aumentara la dificultad de los contenidos de los minijuegos conforme se cambiaba de 
nivel en la ruleta. 
Tanto en la primera como en la segunda partida se comprobó que entendieron bien cómo 
funcionaba el turno de lectura y de participación, de igual manera que no tuvieron problemas 
para comprender las mecánicas y dinámicas de los diferentes minijuegos. 
Los tiempos para los minijuegos establecidos para su nivel (B1) fueron todos aceptados a 
excepción del límite en la categoría Números, en la cual los jugadores propusieron poner un 
máximo de 10 segundos y no de 15.  
Durante la segunda partida también opinaron que en algunas imágenes de la categoría 
Imágenes era complicado saber qué era sobre lo que se estaba preguntando (situación 
similar ya descrita en la sesión de prueba nº2), comentando que quizás en vez de marcar 
con una flecha lo que se pretende destacar se marque el punto justo con un círculo. Otro 
jugador sugirió que en vez de señalizar con una flecha o rodear sobre lo que se pregunta se 
podía emplear una pista para solucionar la ambigüedad. En el caso de identificar “hombro”, 
en vez de aparecer el busto de un hombre vestido con traje y una flecha —o círculo— 
señalando uno de sus hombros, añadir una pista indicando que se pregunta por la parte del 
cuerpo y no por el tipo de ropa que viste. 
Se observaron dificultades en la categoría Caos, en el minijuego de los Números debido a 
que, por ejemplo, en el enunciado de la tarjeta no se indicaba que el número escrito en cifra 
no debía ser leído por el lector de la tarjeta —para no desvelar la respuesta al jugador 
encargado de resolverla—.  
La docente del grupo comentó igualmente que en la categoría Elegir añadiría algún 
minijuego de reemplazar unos elementos por otros, al igual que ya se hacía en el juego con 
los pronombres OD, utilizar la misma mecánica para los adverbios. 
La duración de la partida en la que los jugadores participaron autónomamente fue de 15 
minutos, demostrando que el tiempo de juego disminuye cuanto mayor control se tiene 
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sobre su mecánica. Este grupo fue el que más rápido interiorizó las reglas de 
funcionamiento del juego y comprendió a mayor velocidad la mecánica de los minijuegos. 
Una vez finalizadas las dos partidas se procedió a la puesta en común de ideas y 
sugerencias para mejorar el prototipo. Como era de esperar, los primeros comentarios 
surgieron en torno a la fuente y al tamaño de la letra de las tarjetas, proponiendo que se 
utilizara Arial o Georgia en mayúsculas para facilitar su lectura. Resaltaron —como ya había 
ocurrido en sesiones anteriores— la necesidad de elevar la dificultad de las cuestiones de 
los minijuegos: se les aclaró que al ser un prototipo el volumen de contenidos era 
extremadamente reducido y que en el modelo definitivo su aumento implicaría mayor 
dificultad. 
A continuación se procedió a realizar las preguntas sobre el prototipo del juego —comunes a 
todas las sesiones de prueba—. Se empezó por abordar la transparencia de los dibujos 
referenciales de cada categoría, en la que los participantes sugirieron que todos eran 
adecuados a excepción del de Acción, el cual deberá sustituirse por el dibujo asociado al 
minijuego Actúa. 
Inmediatamente después se les preguntó cuál era su opinión sobre el juego: todos los 
jugadores respondieron que les había gustado y que les parecía divertido. Además, 
compartieron que lo que más les gustó fue el minijuego de Desorden, la categoría de Acción 
y las casillas de Pulso. Sin embargo, otros jugadores disintieron opinando que no les 
gustaba Acción ni tampoco se sentían convencidos con la categoría de Caos. 
En este punto la docente intervino para compartir que además de ordenar las letras también 
sería posible ordenar por sílabas e incluso —para darle mayor dificultad— ordenar palabras 
para formar una frase. 
Debido a experiencias en sesiones de prueba anteriores se les preguntó sobre si cambiarían 
la forma de empezar el juego (comienza la partida el primer equipo en caer en una casilla de 
Pulso) por ser demasiado lenta: su respuesta fue afirmativa. Por lo demás, en referencia a la 
jugabilidad del juego todos comentaron que tanto su mecánica general como la de los 
minijuegos era fácil de aprender y que no cambiarían ni añadirían ninguna otra regla. 
Igualmente, se sondeó a los participantes para conocer sus opiniones en cuanto a la 
duración de la partida: todos estuvieron de acuerdo en que el tiempo era adecuado —ni muy 
largo ni muy corto—. Se les mostró como sería el modo largo y opinaron que la duración del 
juego como estaba programada era mejor que hacerlo más extenso. 
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Una vez finalizadas las cuestiones la docente propuso una serie de observaciones y 
modificaciones interesantes para el prototipo y que se mencionan a continuación. En primer 
lugar, sugirió eliminar el minijuego de ¡Error! debido a que —bajo su criterio— podía causar 
interferencias y, por lo tanto, su presencia sería más negativa que positiva para los 
jugadores/estudiantes. En segundo lugar, resaltó la idea ya señalada de aumentar la 
dificultad de las tarjetas conforme se sube de nivel en la ruleta, creando así tarjetas de color 
bronce, plata y oro. En tercer lugar, opinó que en la categoría Elegir podrían incluirse otro 
tipo de minijuegos más complejos para este nivel B1: empezando por uno que abordara los 
tipos de frases (de relativo, temporal, causal); otro en el que se eligiera entre diferentes 
tiempos verbales como pretérito indefinido, pluscuamperfecto o imperfecto; también sugirió 
que se incluyera el minijuego de diferenciar el verbo ser y el verbo estar, porque a pesar de 
que pertenecen a niveles de lengua inferiores (A1, A2) en la realidad educativa es una 
cuestión en la que los estudiantes extranjeros tienen siempre complicaciones. En cuarto 
lugar, señaló la posibilidad de crear un minijuego en el que el equipo que tenga el turno 
tuviera que escribir correctamente una determinada palabra leída por el equipo 
correspondiente. En quinto y último lugar compartió diferentes opiniones sobre las casillas 
denominadas “vacías de contenido” (ganar o perder cubos, perder turno), explicando que 
suprimiría aquellas en las que se pierde turno y en las que se ganan cubos sin hacer 
esfuerzos, puesto que veía dichas casillas como recompensas por esfuerzos no realizados o 
castigos no merecidos.  
Para terminar con la exposición de las observaciones realizadas durante esta sesión de 
prueba del prototipo nº6, se debe señalar que los jugadores participaron activamente en el 
juego, se comunicaron en español entre ellos y se divirtieron creando un buen ambiente en 
el aula. Por ello los resultados de dicha prueba son considerados en términos positivos y, 
nuevamente, el objetivo principal del juego —fomentar la comunicación real en español 
entre os jugadores— fue alcanzado con éxito. 
 




Siguiendo el mismo proceso de presentación realizado en cada una de las sesiones de 
prueba anteriores, en esta séptima prueba de diseño se explicó la funcionalidad del juego 
para el aprendizaje de la LE, se informó a los estudiantes de su papel en la prueba del 
prototipo e inmediatamente después se firmó el acuerdo de confidencialidad para proteger el 
juego. 
Al igual que había ocurrido en dos de las sesiones de prueba anteriores, en esta el número 
de jugadores superó el límite máximo permitido en el juego —destacando que dos de ellos 
se unieron a mitad de la segunda partida del juego— por lo que durante la primera partida 
sólo se sobrepasaba el límite por un jugador. 
Durante las dos partidas se observó que los jugadores comprendieron bien cómo 
funcionaban los turnos de lectura y de participación así como la dinámica diferente de la 
casilla de Pulso.  
Debido a su bajo nivel de lengua (A1), para que algunos participantes comprendieran bien la 
mecánica de los minijuegos y de los contenidos de sus enunciados, el diseñador se vio 
obligado a recurrir a otras lenguas para realizar determinadas explicaciones (inglés, 
francés). De la misma manera, cuando los jugadores tenían dudas de este tipo y no eran 
capaces de expresarlas en español se dirigían al diseñador en alguna de estas dos lenguas. 
Durante las dos partidas llevadas a cabo los jugadores descubrieron dos tarjetas erróneas: 
la primera era una de la categoría Caos (minijuego Números —en cifra—) en la que el 
número que se pedía encontrar escrito en letras contenía un error: se pedía el 4601 y sólo 
se le parecía el cuatro mil setecientos uno. La otra tarjeta que se decidió retirar era una de la 
categoría Acción (minijuego Actúa) porque se pedía que se representara un “Mapa” y los 
jugadores compartieron que les parecía extremadamente difícil llevar a cabo la mímica 
correspondiente. 
Al igual que los otros grupos de las otras sesiones, el tamaño de la letra y su fuente les 
pareció complicada de leer por lo que sugirieron que en el juego definitivo se eligiera otro 
tipo de letra y se aumentara su tamaño. 
En cuanto al tiempo en el juego, la duración de la segunda partida se midió en 40 minutos 
(recordado que se superaba en tres el número máximo de jugadores permitidos en el juego). 
En cuanto a los límites temporales en los minijuegos, los participantes propusieron 
establecer en la categoría Elegir un máximo de 15 segundos (la mitad de lo indicado), 
ocurriendo lo mismo con la categoría Caos: sugirieron disminuir a la mitad el tiempo 
propuesto para realizar el minijuego (10 segundos en vez de 20). 
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Una vez finalizadas ambas partidas se continuó con el procedimiento habitual: se les 
preguntó a los jugadores su opinión sobre el prototipo del juego y después se les realizaron 
diferentes cuestiones. Las sugerencias compartidas giraron en torno al tamaño y fuente de 
la tarjeta, sin proponer cambios sustanciales en el diseño o contenido del prototipo. Sólo uno 
de los participantes compartió una idea a tener en cuenta: debido a que en los turnos de los 
equipos siempre había algún jugador que quería participar más que los otros —tanto 
leyendo los minijuegos al equipo correspondiente como siendo el responsable de jugar los 
Pulsos— y las reglas establecen que todos los integrantes deben tener el mismo nivel de 
participación, este estudiante tuvo la idea de proponer el nombramiento de un líder dentro 
de cada equipo que se ocupara de recordar a quién le tocaba jugar, quien debería leer y 
quien sería el encargado de jugar cada Pulso —evitando así dilataciones temporales en el 
juego e imponiendo el orden—. Se trata de una manera de solucionar la cuestión de la 
homogenización de la participación dentro de cada equipo. 
En cuanto a las respuestas de los estudiantes a las cuestiones ya realizadas en las sesiones 
de prueba anteriores, destacar que los dibujos asociados a las categorías les parecieron 
adecuados y les ayudaban a identificarlas. En cuanto a su nivel de satisfacción con el 
prototipo, todos los presentes respondieron que les había gustado el juego y, que de todos 
los elementos que lo integraban, el Pulso era lo que más les llamaba la atención. Uno de los 
jugadores compartió que no le gustaban los minijuegos de Acción, el resto de asistentes no 
estuvieron de acuerdo. 
En relación con la jugabilidad del prototipo se ha de señalar que los estudiantes encontraron 
sencillo aprender a jugarlo tanto a nivel general como específico de los minijuegos. Varios 
de ellos sugirieron también aumentar el nivel de la categoría Caos (minijuego Números) 
porque les parecía muy fácil, sin embargo otros jugadores que tenían un menor nivel de 
lengua se opusieron a dicha proposición. La misma discordia se estableció con la categoría 
Números (minijuego Contar) por la misma razón: se utilizaban sólo del 1 al 10 y, para 
algunos jugadores se les hacía demasiado fácil. 
En cuanto a las observaciones particulares realizadas durante esta sesión de prueba, lo más 
destacable fue la competitividad que se vivió en el transcurso de las dos partidas del juego. 
En cada uno de los tres equipos había un jugador extremadamente competitivo y que 
participaba más activamente en el juego que el resto de compañeros. En uno de los Pulsos 
en los que dos de estos participantes se enfrentaron, uno de ellos no estaba de acuerdo con 
el resultado del minijuego (había perdido), se levantó de la mesa y salió del aula 
malhumorado. El otro implicado lo siguió y un minuto después ambos volvieron a entrar 
juntos, solucionadas sus diferencias.  
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Este comportamiento observado entre estudiantes adultos nos sorprendió mucho y 
demostró la necesidad de modificar los equipos en cada nueva partida para evitar la 
creación de enemistades ni propiciar la existencia de malas relaciones entre compañeros. 
Esta riña (y el comportamiento de estos jugadores durante la sesión) prueban también que 
vivieron el juego en máxima intensidad. 
Como se comentó anteriormente, a excepción de las explicaciones realizadas en otros 
idiomas para la comprensión correcta del funcionamiento del juego y de sus minijuegos, los 
jugadores utilizaron el español como lengua de comunicación entre ellos —a pesar de su 
bajo nivel—. Como se acaba de explicar participaron en el juego, se divirtieron y rivalizaron 
entre ellos. Por lo tanto, el objetivo prioritario del juego (la comunicación real en español 
entre los jugadores) fue alcanzado con éxito y gracias a la competitividad experimentada en 
esta sesión queda demostrada la necesidad de utilizar un sistema colaborativo had hoc. A 
pesar de estos “enfrentamientos” en el juego, en el aula se vivió un buen ambiente, los 
estudiantes se divirtieron y perfeccionaron sus destrezas orales y escritas en español. 
 
7.a.3 Observaciones generales. 
 
Antes de desarrollar las modificaciones necesarias a realizar en el prototipo del juego es 
imperativo destacar ciertas observaciones comunes surgidas en todas las sesiones de 
prueba de diseño influyentes en los ajustes para su desarrollo final. 
En primer lugar se destacan los reiterados problemas de legibilidad de las tarjetas de juego 
que implican la necesaria ampliación de su tamaño así como de la letra, cambiando también 
la fuente elegida e imprimiéndolas en color. En cuestiones de lectura es obligatorio señalar 
también la dificultad que mostraron al principio del juego los participantes para entender 
cómo proceder en la lectura de las tarjetas (categoría-minijuego-enunciado-actividad). 
La observación a señalar en segundo lugar es que dentro de cada equipo siempre había un 
jugador “líder”, el que participaba más y llevaba la iniciativa. El inconveniente de esta 
situación viene dada porque la participación del resto de integrantes del equipo disminuye 
cuando ésta debe de ser equilibrada: todos deben desarrollar las destrezas orales por igual. 
Durante todas las sesiones se tuvo que intervenir para recordar a los jugadores que todos 
debían participar de forma proporcional, evitando así que siempre leyera o que siempre 
respondiese el mismo participante a las actividades de Pulso. 
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De hecho, otra observación dentro de esta más general fue el identificar los debates internos 
dentro de cada equipo para decidir quién respondía individualmente a las casillas de Pulso. 
Como ocurría con la lectura y la participación en las casillas normales, lo habitual fue 
encontrar un jugador en cada equipo que tomaba el control. Fue necesario insistir en la 
necesidad de alternar estos turnos para asegurar la participación de todos los jugadores —
había algunos más tímidos o con menores conocimientos que querían evitar intervenir 
individualmente—. Estas situaciones se produjeron en todas las sesiones de prueba. 
En relación directa con la participación de jugadores y los turnos se encontró también un 
determinado inconveniente en los enfrentamientos de Pulso: los dos jugadores respondían a 
la vez y no se sabía a quién de los dos se debía escuchar primero. Como solución temporal 
se les pidió que para responder levantaran la mano antes que su rival pero dicha situación a 
veces no funcionaba pues ambos levantaban la mano al mismo tiempo —incluso aunque no 
supiesen la respuesta—. Esta situación se repitió en todas las sesiones llevadas a cabo. 
La tercera observación que se destaca es el error recurrente de elegir mal la casilla 
correspondiente por no prestar atención al nivel de la ruleta adecuado a la construcción de 
la pirámide. Dicho error se registró en todas las sesiones (al menos en una ocasión) y ayudó 
a los jugadores para estar más atentos en situaciones similares. Su resolución varió de unos 
grupos a otros y dependió también de si se dieron cuenta de la equivocación antes de 
realizar el minijuego o después. Fuese como fuese, la resolución de dichos conflictos fue 
resuelta de manera consensuada en todos los casos. 
La cuarta observación destacable aborda el tema de proporcionar una única respuesta por 
equipo en las casillas que no son de Pulso. Este inconveniente surgió en cada una de las 
sesiones y provocaba discordia debido a que normalmente un integrante respondía 
correctamente y el otro no, por lo que el equipo que tenía el turno aducía que habían 
respondido correctamente mientras que los otros dos defendían lo contrario (ambos llevaban 
razón). Para intentar evitar este tipo de situaciones se debió recalcar esta regla en cada una 
de las sesiones de prueba varias veces hasta que los jugadores lo comprendían y sólo uno 
de ellos proporcionaba una respuesta después de haberla debatido con sus compañeros de 
equipo. 
Continuando con el tema de las respuestas, la quinta observación a realizar tiene que ver 
con su nivel de validez. Para dirigir a los jugadores hacia la construcción de frases —y no 
únicamentea soltar palabras— las soluciones de los minijuegos vienen dadas en 
construcciones de este tipo. En todas las sesiones de prueba se empezó permitiendo a los 
jugadores usar solamente palabras pues era más importante que se centraran primero en 
aprender la mecánica del juego. Sin embargo, en esta primera partida el diseñador ya 
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insistía en la necesidad de utilizar frases y no palabras sueltas, siendo obligatorio 
emplearlas en la segunda partida del juego. Esta condición fue comprendida por todos los 
jugadores en todas las sesiones pero se hizo necesario insistir para que recordaran 
utilizarlas (primero lo hacía el diseñador del juego y después los propios jugadores lo exigían 
a los equipos rivales). Esta situación se registró en todas las pruebas y las diferencias 
residieron en la velocidad de los equipos en interiorizar la necesidad de construir frases para 
proporcionar las respuestas a los minijuegos (más rápida y natural según mayor nivel de 
conocimiento y manejo de la lengua española). 
En cuanto a la sexta observación, destacar que estas sesiones de prueba de diseño se 
realizaron con adultos de diferentes nacionalidades cuya edad estaba comprendida entre los 
18 y los 70 años. Fue reconocible el escepticismo de algunos de ellos en cada una de las 
sesiones, sin embargo, una vez se comenzaban las partidas y veían que el juego era 
específico para el aprendizaje del español, la percepción de su funcionalidad cambiaba. Los 
cambios actitudinales fueron remarcables conforme se avanzaba en las partidas y la 
participación de dichos estudiantes escépticos se tornó de indiferente a competitiva.  
De hecho, la competitividad es uno de los factores más destacables de las observaciones 
realizadas durante estas sesiones de prueba: sin llegar a los extremos alcanzados en la 
sesión nº7, en todas las pruebas se observó la competitividad sana entre equipos. Prueba 
de ello es que en los sondeos sobre el juego muchos de los grupos comentaron que el Pulso 
—la actividad más competitiva de todas— era la que más les gustaba. Este tipo de 
competición se observa positivamente pues ayudaba a los jugadores a interactuar más con 
los equipos rivales y los motivaba para mejorar. También daba lugar a situaciones divertidas 
poco convencionales en un aula y que provocaban complicidad y creaba lazos entre los 
participantes del juego —ya fuesen competitivos o colaborativos—. 
La última y séptima observación aborda la cuestión del tiempo. Cuanto menor era el número 
de jugadores mayor rapidez se registró en mecanizar las dinámicas de participación del 
juego. Además, los participantes perdían menos tiempo debatiendo sobre quién debía 
responder, leer o realizar el minijuego de Pulso. La duración del tiempo de la partida es 
menor también conforme se aumenta el nivel de lengua (A1>A2>B1) puesto que los límites 
temporales de respuesta de los minijuegos son menores cuanto mayor es el nivel. 
Todas estas observaciones han servido para identificar elementos susceptibles de 
modificación, ajuste o eliminación en el prototipo. Algunos de ellos han valido incluso para 
añadir algún detalle más que ayude a su jugabilidad o para aclarar puntos de éste que 
pudiesen dar lugar a confusiones. Todos estos cambios serán pues abordados en el 
siguiente apartado de este trabajo. 
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7.b Ajustes del prototipo del juego. 
 
Para organizar los ajustes realizados en el prototipo del juego se seguirá el orden marcado 
en las observaciones señaladas en el apartado anterior. Se destaca, sin embargo, que el 
ajuste más importante fue el de cambiar el sistema de la ruleta por el de tres dados 
dodecaedros (uno de color bronce, otro de color plata y el último de color oro). La mecánica 
del juego sigue siendo la misma que con la ruleta sólo que en vez de mover la flecha se 
lanza el dado del color correspondiente al nivel de juego en el que se encuentre el equipo. 
En cuanto a los problemas de legibilidad y de forma de lectura de las tarjetas, se decidió 
modificar tanto el tamaño de la letra como el de la fuente elegida. Para facilitar el orden de 
lectura se cambiaron determinados elementos: como la categoría ya está indicada en el 
dorso de la tarjeta se decidió sustituirla por el tipo de minijuego, utilizando el hueco dejado 
por éste para añadir el tiempo de respuesta de cada uno de ellos. Se muestra a la izquierda 
el modelo antiguo y a la derecha el modelo modificado tras las pruebas: 
 
 
Figura 80. Modelos del frente de las tarjetas del juego antes y después de las pruebas de 
diseño 
Continuando con los ajustes del prototipo, el siguiente elemento (sugerido por la docente de 
la sesión de prueba nº2) se ha añadido al juego para ayudar en su jugabilidad y para evitar 
discordias: la inclusión de un pulsador (un timbre). Como se explicaba en el apartado 
anterior, durante las sesiones de prueba se producían desacuerdos debido a que 
respondiendo a una casilla normal varios de los jugadores del mismo equipo daban 
diferentes soluciones a un mismo minijuego —cuando únicamente una respuesta es 
válida— o cuando dos jugadores se enfrentaban en un Pulso y no se sabía quién debía 
contestar primero. El pulsador sirve para solucionar ambas situaciones: primero porque 
cuando se trata de una casilla normal, una vez que los jugadores de un equipo tocan el 
pulsador sólo pueden dar una única solución consensuada y es la única válida; en el caso 
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del Pulso, el jugador que toque primero el timbre es el que responde primero al minijuego en 
éste incluido. 
De las observaciones realizadas se deduce también la necesidad de solucionar el problema 
de los turnos de participación dentro del equipo, tanto para leer las tarjetas al equipo 
contrario, como para participar en las casillas normales y en las de Pulso. Para solucionar 
este problema que produce dilataciones temporales remarcables, se ha seguido la 
sugerencia de uno de los jugadores participantes en la sesión de prueba nº7: determinar un 
líder en cada equipo que se ocupe de controlar los turnos de participación a todos los 
niveles. De esta forma se asegura que todos los jugadores tengan las mismas 
oportunidades y se mantiene el orden dentro del equipo. 
En cuanto a las observaciones sobre equivocarse en la elección de casilla por estar en el 
nivel de la ruleta inadecuado como por olvidar proporcionar la repuesta completa, ningún 
elemento nuevo se puede añadir ni existe forma de modificación que pueda arreglarlo. La 
única vía posible es señalarlo y destacarlo en el reglamento del juego para evitar 
enfrentamientos y desacuerdos: sólo es válida la respuesta indicada en la solución de la 
tarjeta y cuando un equipo responde a un minijuego que no le corresponde a causa de 
equivocación de nivel en la ruleta (o de dado, en el caso del nuevo prototipo) éste es 
invalidado y deben solucionar la actividad de la categoría que sí les corresponda. 
Como ya se comentó en el apartado anterior, para esquivar el problema de la excesiva 
competitividad entre equipos se propone su disolución una vez terminada la partida y la 
creación de otros nuevos para las siguientes. De esta forma se potencian más los lazos 
colaborativos que los competitivos entre los estudiantes participantes en el juego. 
Las modificaciones que se detallan a continuación han surgido de las observaciones 
realizadas por el diseñador durante el conjunto de las pruebas de diseño llevadas a cabo 
como de las sugerencias proporcionadas por los docentes y jugadores. 
El primer ajuste que se llevará a cabo se relaciona directamente con la dificultad creciente 
que deben mostrar las categorías incluidas en las diferentes ruletas (bronce, plata, oro) de la 
ruleta. La docente responsable de la sesión de prueba nº 6 sugirió la creación de diferentes 
tarjetas para los diferentes niveles. Dicha propuesta multiplicaría por tres el trabajo de 
creación del juego y añadiría un elemento más a aprender —complicándolo más—. Aunque 
la idea de modificación no creemos que sea la solución más adecuada, sí compartimos la 
conclusión de que se debe hacer más notable el cambio de dificultad de una ruleta a otra 
(de un dado a otro en el nuevo prototipo): se hace necesario pues cambiar la distribución de 
las casillas/caras para ir aumentando más marcadamente la dificultad. De esta manera las 
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categorías más difíciles tendrán una mayor proporción conforme se suba de nivel en el 
juego. 
Se muestran a continuación las tablas indicando el tipo y número de casillas de la ruleta del 
juego, la primera de ellas es la del prototipo y la segunda la modificada en los dados 
siguiendo los ajustes determinados anteriormente: 
 
Tabla 146. Distribución del número de casillas (primer prototipo) y de caras de los dados 
(segundo prototipo) del juego 
En lo que anteriormente era la ruleta de bronce (actualmente dado de bronce), se sustituyó 
una casilla de Pulso por una de Caos. Igualmente, se cambión una de Elegir por otra de 
Dibujar (haciendo más sencillo este nivel inicial en comparación con el primer prototipo del 
juego). En cuanto a la ruleta de plata (actualmente dado de plata) se eliminaron las casillas 
de Imágenes y de Caos, sustituidas respectivamente por una de Elegir y otra de Pulso. En 
este caso, la dificultad de este nivel intermedio aumentó con respecto al prototipo inicial. 
Finalmente, en la ruleta de oro (dado de oro actualmente) se cambió la casilla de Gana 2 por 
una de Elegir, una de Caos por otra de Pierde Turno y una de Números por otra de Pulso. Al 
igual que ocurrió con el nivel anterior, en este se buscó aumentar su dificultad con respecto 
a su forma anterior. 
Siguiendo con el tema de la dificultad, la docente titular de la sesión de prueba nº2 sugirió la 
inclusión de varios minijuegos para aumentar la dificultad del juego en el nivel B1. Sus 
propuestas fueron muy convenientes y por ello se decidió incorporar una de ellas en los 
ajustes del prototipo: proponer que en la categoría de Elige, en el minijuego de Verbos, se 
incluyera también la actividad de definir el verbo por su tiempo, modo y persona, debiendo el 
jugador elegir la opción correcta —y viceversa: se proporciona la forma verbal y se debe 
elegir su definición gramatical exacta—. El desarrollo de este minijuego está incluido en el 
apartado 6.c —concerniente a las justificaciones de los componentes y estructuras del 
juego— en el que se subraya su creación posterior al prototipo inicial del juego. Se muestran 




Figura 81. Ejemplo de las tarjetas —frente— de la variante Definiciones del minijuego 
Verbos de la categoría Acción 
Para facilitar la comprensión de la categoría Acción se decidió realizar dos ajustes 
diferentes: el más importante fue el de unir los dos minijuegos de esta categoría (Actúa y A 
la orden) en uno solo —denominado Acción— para evitar las confusiones observadas en 
determinadas sesiones de prueba; la otra modificación viene dada por la combinación de los 
dos minijuegos, lo que favorece el cambio del dibujo de la categoría (unos engranajes) por el 
del asociado al minijuego de Acción —más sencillo de relacionar con lo que se pide realizar 
en la categoría—. Se muestra a continuación la tarjeta de Acción modificada: 
 
Figura 82. Ejemplo de la modificación realizada en las tarjetas –frente y dorso- de la 
categoría Acción 
En cuanto a los inconvenientes registrados en la categoría Imágenes —en cuestiones de 
ambigüedad— se ha decidido remarcar la parte de la imagen sobre la que se pregunta 
utilizando una flecha indicativa y un circulo para remarcar, sirviéndonos igualmente de 
imágenes que den lugar a menores confusiones. A continuación se presenta un ejemplo: 
 
Figura 83. Ejemplo de los ajustes realizados en las tarjetas de la categoría Imágenes 
A continuación se detallan los elementos del juego que han decidido eliminarse a causa de 
las observaciones llevadas a cabo durante el conjunto de las sesiones de prueba. 
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La primera eliminación viene determinada por el único uso del modo corto del prototipo en 
las sesiones de prueba. Por ello se ha decidido eliminar la casilla perteneciente a la ruleta 
de oro “Gana dos cubos”, porque además de que en el modo corto sólo se necesita un cubo 
dorado para ganar el juego, es necesario aumentar la dificultad de esta última ruleta (un 
dado en el juego actual): por ello la eliminación de esta casilla/cara es el ajuste adecuado. 
De nuevo, a sugerencia de la docente titular de la sesión de prueba nº6, se ha decidido 
eliminar el minijuego ¡Error! perteneciente a la categoría de Palabras. Compartimos su 
opinión de que este minijuego puede causar interferencias por lo que sus implicaciones 
tienden más a lo negativo que hacia lo positivo.  
En esta misma categoría de Palabras se eliminará también el minijuego ¡No, no, no! debido 
a su extremada facilidad —observada por el diseñador en el transcurso de las sesiones de 
prueba—.  
Igualmente, y debido a los problemas demostrados en las pruebas, se ha tomado la decisión 
de quitar la variante de números del minijuego Caos y utilizar su valor didáctico reubicándolo 
en un nuevo minijuego de otra categoría: se creará un minijuego llamado Escribe en la 
categoría de Acción para trabajar el número en cifra y en letra, utilizando también así la 
propuesta de la docente de la sesión de prueba nº6 de crear un minijuego que obligara al 
estudiante a escribir palabras. Se exponen a continuación dos tarjetas de este nuevo 
minijuego a modo de ejemplo: 
 
Figura 84. Ejemplos del minijuego Escribe de la categoría Acción 
Un último ajuste en la categoría de Caos (minijuego Palabras) es el de modificar el 
enunciado de la tarjeta eliminando la palabra que se debe encontrar por su correspondiente 
imagen. En las sesiones de prueba, cuando la palabra aparecía en forma escrita los 
jugadores demostraron dudas de cómo proceder y dónde poner el dedo para tapar la 
respuesta. Por ello la mejor solución es sustituir —en la medida de lo posible— la palabra 
por su imagen. A continuación se muestra un ejemplo de este cambio adjuntando la tarjeta 




Figura 85. Muestra de las modificaciones realizadas en las tarjetas de la categoría Caos 
(minijuego Palabras) 
Se debe destacar también que se ha eliminado la variante Género —de la categoría Elegir— 
porque era muy similar al de las variantes del minijuego Determinantes —categoría Elegir—. 
Igualmente, se ha suprimido la variante Palabras del minijuego Contar —categoría de 
Números— debido a las dificultades observadas durante las pruebas del prototipo. 
Es necesario resaltar que se ha modificado el número de elementos a contar en el minijuego 
Contar: en el A1 se mantienen de cero a diez elementos; en el A2 se reducen de uno a 
veinte por de ocho a veinte; en el B1 se cambia el límite de diez a treinta por de trece a 
veinticinco (todo ello por cuestiones de espacio y visibilidad de la tarjeta). 
Se ha añadido, sin embargo, la variante de Demostrativos en el minijuego Determinantes —
de la categoría Elegir—. Se trata de una parte de los contenidos gramaticales básicos que 
los diseñadores habíamos pasado por alto y que era obligatorio incluir en todos los niveles: 
 
 
Figura 86. Ejemplos de las tarjetas de la variante Demostrativos del minijuego 
Determinantes de la categoría Acción 
A continuación se recoge la nueva tabla resumen de las categorías (junto con la antigua 
para facilitar comparaciones) y los minijuegos que se incluyen en el prototipo modificado así 
como de los dados (mostrando igualmente la ruleta antes de los cambios realizados). Se 
muestra primero la tabla antes de las pruebas de diseño del prototipo, segundo la tabla 





Tabla 147. Muestra de las tablas resumen de las categorías del juego en el primer prototipo 
y de su consiguiente modificación 
A continuación se incluye el boceto de la ruleta utilizada antes de las pruebas de diseño del 
prototipo. Los dados cuyas caras fueron modificadas después de las pruebas realizadas se 




Figura 87. Representación digital de la ruleta del juego (primer prototipo) 
Se añade a continuación fotografías reales del prototipo utilizado durante el testeo de 





Figura 88. Fotografías de la ruleta del prototipo del juego, de una de las pirámides y del 
prototipo del juego completo 
Para finalizar con este apartado de modificaciones, se destaca el cambio del nombre del 
juego. En un primer momento se denominó “La Pirámide de ELE”, pues construir la pirámide 
es el objetivo del juego y “de ELE” porque se trata de un juego para aprender español como 
LE. Después de las pruebas se decidió modificar el nombre para hacerlo más corto y más 
fácil de aprender, intentando al mismo tiempo que mantuviese la idea de la construcción de 
la pirámide. De ello nació el nombre de “7 Cubos”, los siete cubos necesarios para ganar el 
juego y que sostienen dicha pirámide. Fue gracias al feedback de estas pruebas que se 
eliminó la versión larga del juego (16 Cubits) restringiendo así el número de cubos a obtener 
para ganar la partida. 
 
7.c Aplicación del juego en contextos educativos reales. 
 
Antes de comenzar la descripción de las observaciones y resultados obtenidos en el 
contexto francés e irlandés, primero es necesario realizar ciertas aclaraciones relacionadas 
con el cómputo de tarjetas empleadas en las pruebas. 
La primera de ellas se refiere al número de tarjetas incluidas en esta segunda prueba del 
juego. Debido a la poca disponibilidad de horas con cada grupo de estudiantes, se decidió 
disminuir el número de tarjetas a utilizar (puesto que en dos partidas no daría tiempo a que 
se repitieran tarjetas). Por ello, el volumen se redujo de 16200 a 4000. Siendo más precisos, 
cada nivel se compone de 1333 tarjetas, las cuales se subdividen a la vez en 1033 para las 
tarjetas de las categorías “normales” y 200 para las de Pulso. De esta manera, en cada 
categoría “normal” hay 160 tarjetas y se incluyen 40 tarjetas en cada categoría de Pulso. El 
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vocabulario y la gramática incluidos en el juego fueron elegidos sin tener en consideración 
los conocimientos previos de los estudiantes (muchos grupos diferentes). 
En segundo lugar, la selección de dichas tarjetas ha sido acorde a los principios de 
aprendizaje buscados en el juego y analizados en esta tesis doctoral: potenciar el 
aprendizaje incidental, búsqueda de la repetición con la traslación de contenidos bajo las 
diferentes mecánicas de los minijuegos. Por esa razón se ha intentado que el vocabulario 
incluido en esta reducción se empleara en cada una de las categorías del juego. 
 
7.c.1 Datos recabados. 
 
Los datos obtenidos en las pruebas realizadas se han recogido de dos formas diferentes: la 
primera de ellas a través de un cuestionario creado para ser cubierto por los estudiantes al 
terminar de jugar (versión en francés e inglés); el segundo por una hoja de observaciones 
diseñada específicamente para el análisis del desarrollo externo en cada partida. 
Se muestra a continuación el ejemplo del cuestionario para los alumnos: 
 
Figura 89. Cuestionario para los estudiantes a cumplimentar después de las pruebas 
(versión en francés e inglés) 
Seguidamente se incluye la hoja de observaciones común a las pruebas desarrolladas en 





Figura 90. Cuestionario de observaciones del juego completado por el diseñador durante la 
realización de las pruebas 
 
Los resultados de estos datos se incluyen y se analizan —tanto por separado como en 




En esta sección se abordarán las observaciones, resultados y conclusiones de las pruebas 
realizadas en el instituto Les pierres vives (París) durante la semana del nueve de octubre 








Las observaciones de los siete grupos con los que se testó el juego han sido organizadas 
siguiendo el orden cronológico de las pruebas, respetando igualmente, en el caso de 
haberse realizado dos sesiones, el orden temporal establecido. 
 
Descripción de la primera sesión de prueba del Grupo 1: 
Debido a la cantidad de estudiantes (diecinueve) fue necesario dividir la clase en dos 
grupos: el grupo 1A contaba con diez jugadores y el grupo 1B con nueve. 
Se les explicó a cada uno de los grupos (por separado) cómo funcionaba el juego. El 
resultado no fue positivo, puesto que el grupo que tardó más en recibir la explicación estuvo 
perdido hasta ese momento. El desdoblamiento complicó la explicación de las reglas del 
juego. 
En el grupo 1A eran todo chicos a excepción de una chica —la cual apenas participó—. Se 
alteraban mucho entre ellos, se llamaban tramposos, se levantaban mucho de sus asientos. 
Fueron más competitivos que el otro grupo de juego, participaron activamente y se lo 
tomaron muy en serio. Se registraron problemas a la hora de responder al Pulso, pues los 
jugadores se abalanzaban sobre el pulsador y, muchas veces, respondía el jugador que 
había sido más lento. Estas situaciones causaban alboroto y discusiones entre los jugadores 
participantes y los integrantes de sus correspondientes equipos. Finalmente, llegaron a un 
acuerdo para evitar esos problemas en las respuestas del Puslo. 
El otro grupo de juego (1B), estaba formado por chicos y chicas y hacían mucho menos 
alboroto que el otro. Fueron a los primeros a los que se les explicaron las reglas así que 
presentaban menos dudas durante el desarrollo de la partida. Por ello, acabaron antes que 
el otro grupo y empezaron una nueva partida que no pudieron finalizar por falta de tiempo. 
En general en los dos grupos, los estudiantes participantes entendieron rápido cómo 
funcionaban los turnos de lectura. No se les proporcionaron los temporizadores y ellos 
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mismos sacaron sus móviles para cronometrar los tiempos de las tarjetas. No se les explicó 
lo del tiempo por ser la primera partida de juego y, sin embargo, en ambos equipos 
entendieron para qué servía la indicación de la tarjeta respetando los tiempos en ellas 
indicadas. 
Al tratarse de un grupo monolingüe, sus intervenciones fuera de las actividades propuestas 
en el juego se realizaban siempre en francés. Entre ellos (incluso discutiendo las posibles 
respuestas a los minijuegos) siempre se comunicaban en francés.  
Durante la explicación del juego y su división por equipos no se les pidió que eligieran a un 
líder. Se observó, sin embargo, que entendieron adecuadamente que debían alternarse para 
responder y participar de forma equilibrada. 
En cuestión del juego físico en sí, el grupo 1A no fue cuidadoso con el material y dos de los 
dados del juego se despegaron. 
En las actividades donde se pedía escribir o dibujar se decidió utilizar la pizarra para que 
todos los compañeros pudieran ver bien qué hacían los participantes. 
En cuanto a la mecánica del juego y los minijuegos, el grupo 1B mostraba mayor confianza 
que el grupo 1A. Al cabo de un tiempo, ambos grupos se veían seguros a este respecto. 
Descripción de la segunda sesión de prueba del Grupo 1: 
En la segunda sesión se mezclaron los estudiantes para evitar el cúmulo de varones en uno 
de los grupos de juego. El resultado fue notable: menor alboroto y menor excitación por la 
competición en el juego. 
En cuanto a la interiorización de las reglas y mecánicas, los dos grupos de juego se 
mostraron confiados y recordaban cómo se debía jugar. Sí se presentaron ciertas dudas 
relacionadas con el significado de determinados contenidos o con cómo mostrar la 
respuesta de ciertos minijuegos. 
El grupo 1A tardó treinta y dos minutos en terminar su primera partida, pudiendo empezar 
una segunda cambiando los integrantes de los equipos. En este grupo se observó que 
recordaban palabras vistas en la sesión anterior, así como vocabulario que había aparecido 
en otros minijuegos diferentes. Comentaron que la categoría de Elegir era fácil. Estuvieron 
más calmados que el día anterior y continuaron hablando en francés a pesar de recordarles 
la regla de sólo hablar en español. 
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El grupo 1B tardó catorce minutos en acabar la primera partida, pudiendo jugar una nueva 
pero sin poder finalizarla. Comentaron que el minijuego del teléfono (variante números) era 
demasiado fácil. Al igual que el otro grupo, se comunicaron en francés durante el juego. 
Cinco minutos antes de finalizar la sesión, los estudiantes completaron el cuestionario sobre 
la prueba del juego. 
 
Descripción de la primera sesión de prueba del Grupo 2: 
Al igual que ocurrió con el grupo 1, en este la cantidad de estudiantes obligó a utilizar dos 
juegos y desdoblar la clase. De nuevo, la toma de observaciones se complicó a causa de 
esta duplicidad. 
A diferencia de la primera sesión de prueba, en esta se decidió explicar el juego a ambos 
grupos en conjunto (en español, recurriendo al francés en caso de incomprensión) y el 
resultado fue mucho más satisfactorio que en la experiencia anterior. Las dudas surgidas en 
los dos grupos fueron resolviéndose según su orden de aparición. 
Otra diferencia remarcable con el grupo 1 fue que en esta clase de 2nd sólo había dos 
chicos, por lo que el ambiente estaba más calmado y hacían menos alboroto. 
En este grupo 2, el desdoblamiento de la clase se hizo en ocho jugadores por juego. Se les 
explicó que el equipo de dos personas debía comenzar con un cubo para igualar la 
desventaja numérica. Todos los participantes estuvieron de acuerdo. 
En el grupo 2A casi no les dio tiempo a terminar una partida del juego en esta primera 
sesión de prueba. Sin embargo, el grupo 2B terminó una partida y jugó media de otra. Se 
advirtió que el nivel de conocimiento de los contenidos por parte de los jugadores ralentiza o 
acelera el juego. De nuevo, la no adecuación de estos a los conocimientos previos de los 
estudiantes fue un inconveniente en el desarrollo de las partidas. 
El grupo 2B, al terminar su primera partida (cuarenta minutos de duración 
aproximadamente), pidió jugar con dos equipos de cuatro personas en vez de tres equipos 
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formados por parejas. Se les permitió probar pues quedaba poco tiempo para que finalizara 
la sesión. 
Nuevamente, al tratarse de grupos monolingües, el problema comunicativo se centró en el 
uso repetido del francés como lengua vehicular, restringiendo el empleo del español a la 
resolución de los minijuegos. Al grupo 2B, en su segunda partida, se les enfatizó de nuevo el 
intentar comunicarse en español. Hubo un cierto aumento del uso del español (hablaron 
menos en francés) pero no funcionó como se esperaba. 
Al finalizar esta sesión, la docente titular se preguntaba sobre cómo sería posible medir lo 
que los estudiantes habían aprendido con el juego, con el fin de poder obtener datos 
empíricos reales del nivel de adquisición de la lengua extranjera durante el proceso lúdico. 
Para intentar responder a esta cuestión, al final de la partida del grupo 2B, les pidió que le 
dijeran las palabras nuevas que habían aprendido: nada más pudieron nombrar dos o tres. 
Este bajo nivel de retención puede deberse a que sólo recuerden las palabras que más les 
llamaran la atención, siendo posible también que recordaran alguna más si se les mostrara 
su imagen correspondiente. 
En esta primera sesión, ambos grupos de juego comprendieron rápidamente los turnos de 
lectura de las tarjetas. 
Descripción de la segunda sesión de prueba del Grupo 2: 
En esta segunda sesión se repitió el procedimiento llevado a cabo con el grupo de prueba 
número uno: se modificaron los grupos de juego y los integrantes de cada equipo. 
Recordaban perfectamente cómo se jugaba y las dudas surgidas durante las partidas 
respondían a temas de contenido mayoritariamente. Ambos grupos de juego se mostraban 
confiados en cuanto a las mecánicas y dinámicas del juego. 
Por otra parte, el uso continuado del francés en vez del empleo del español fue otra 
constante ya observada en la sesión de prueba con el grupo 1. 
El grupo 2A tardó veinticinco minutos en terminar la primera partida, el grupo 2B treinta 
minutos. Se observó, nuevamente, que cuanto mayor conocimiento sobre los contenidos 
mayor aceleración en el tiempo de juego. 
Del grupo 2A se deben resaltar dos detalles relevantes. El primero de ellos es que cuando 
estaban jugando su segunda partida se descubrió que no robaban un cubo al equipo 
contrario al ganar un Pulso, simplemente lo cogían del montón común. Al descubrir ese 
malentendido los jugadores se emocionaron más y les pareció mucho más divertido que 
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cómo habían estado jugando. Este error en la aplicación de las reglas muestra la dificultad 
de comprensión de los estudiantes cuando se presenta el juego de forma oral (en español). 
Para evitar estos inconvenientes, lo ideal sería leer el reglamento y aclarar dudas antes de 
jugar, tarea imposible contando con tan poco tiempo para realizar las pruebas con cada 
grupo. 
En este grupo 2A se insistió de nuevo en el empleo del español más que del francés. El 
resultado de este énfasis fue positivo: se comunicaron en francés mucho menos que en la 
sesión anterior. Por otra parte, comentaron que el minijuego ¡Teléfono! les parecía 
demasiado fácil. 
Cinco minutos antes de finalizar la sesión, los estudiantes completaron el cuestionario sobre 
el juego. 
 
Descripción de la primera sesión de prueba del Grupo 3: 
Como en las sesiones anteriores, el juego fue explicado de forma conjunta para los dos 
grupos de juego, compuesto cada uno por ocho jugadores. Además, debido a circunstancias 
ajenas al desarrollo de la prueba, se empezó la explicación más tarde de lo previsto. 
Los dos grupos comprendieron bien cómo funcionaban los turnos de lectura y el juego en sí. 
Una duda que se planteó al principio fue cómo se utilizaban los dados: una vez resuelta no 
volvieron a surgir cuestiones sobre ello. 
Es destacable el hecho de que se perdió bastante tiempo durante las partes del juego donde 
se les pedía dibujar o escribir porque los estudiantes se levantaban al encerado.  
Por otra parte, observando a ambos grupos se advirtió que se divertían mientras jugaban.  
Como en las otras sesiones, ellos mismos se ocupaban de cronometrar los tiempos de juego 
de las tarjetas. 
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El grupo 3A no pudo terminar la partida debido al retraso al comenzar la sesión. El grupo 3B 
si la terminó. Cuando la acabaron, dos de sus participantes compartieron que les había 
gustado mucho el juego, que era genial. 
Respetaron los turnos para leer y participar, tanto el lanzar los dados como jugar los Pulsos. 
No se nombró ningún líder y los equipos funcionaron igualmente. 
Al igual que con grupos anteriores, las comunicaciones se realizaban en francés, quedando 
el español relegado a la resolución de las actividades de las tarjetas. 
Descripción de la segunda sesión de prueba del Grupo 3: 
En esta segunda sesión de prueba los estudiantes recordaban perfectamente las reglas del 
juego, no hizo falta refrescarlas. Sí se les pidió que utilizaran el español para hablar entre 
ellos. A este respecto, en el grupo 3B sí se registró el esfuerzo de dos alumnas que 
intentaban hablar todo el tiempo en español. 
En este mismo grupo los participantes comentaron la facilidad del minijuego Contar en 
números. Sin embargo, en varias ocasiones los participantes no contaron el número de 
elementos correctamente y, por lo tanto, fallaron en sus respuestas. 
Una vez el grupo finalizó la primera partida (30 minutos de duración), pidieron continuarla 
para determinar en qué posición quedaban los otros dos equipos participantes. El grupo 3A 
tardó también 30 minutos en su primera partida, después, al ver que no había tiempo 
suficiente para otra, se les propuso  jugar a obtener un cubo de cada color: les pareció una 
buena idea. 
La observación más destacable de este grupo 3A es que algunas veces se confundían de 
actividad por no leer el enunciado de la tarjeta. Se les debió insistir en que debían prestar 
atención a las indicaciones.  
Por otra parte, la observación más importante del grupo 3B fue descubrir, cuando los 
estudiantes estaban rellenando el cuestionario, que no se dieron cuenta de que en la 
categoría de Imágenes se les pedía no sólo pronunciar sino, también escribir. Durante las 
partidas desarrolladas nunca escribieron nada en esta categoría, por ello, en sus respuestas 
del cuestionario sobre el uso escrito del español debe tenerse en cuenta este fallo debido a 
esta falla en la comprensión. 
En cuanto al dominio del juego y los minijuegos, se observó mucha seguridad en los 
jugadores. Además, el nivel de diversión y de participación de los estudiantes fue notable. 
Se creó un buen ambiente en los dos grupos de juego. 
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Cinco minutos antes de finalizar la sesión, los estudiantes completaron el cuestionario sobre 
el juego. 
 
Descripción de la primera sesión de prueba del Grupo 4: 
Al igual que en sesiones anteriores, la explicación de las reglas del juego se realizó a los 
dos grupos de juego en conjunto. Como había ocurrido con el grupo anterior, la primera 
duda de un estudiante surgió en torno a cómo funcionaban los dados. Una vez aclarado ya 
no hubo más preguntas al respecto. 
En el grupo 4B había un equipo con un jugador de menos, por ello se le proporcionó un 
cubo de ventaja para igualar dicha desigualdad: el resto de jugadores aceptó de buena gana 
este mecanismo para equilibrar el juego. 
En este grupo se observó a un jugador que se veía ajeno a la partida, pero que, sin 
embargo, participaba en el juego igualmente. 
En cuanto al grupo 4A, terminaron una partida y comenzaron otra nueva donde cambiaron la 
configuración de los equipos. El grupo 4B también terminó una partida pero no les dio 
tiempo a empezar una nueva. 
Se observó que los dos grupos de juego participaron de forma ordenada y se divirtieron. 
Entendieron bien la dinámica de los Pulsos y se observó que no tenían miedo a 
equivocarse. 
Al igual que en el resto de sesiones, cooperaban bien dentro de cada equipo. Cuando algún 
jugador no entendía eran los otros jugadores los que aclaraban las dudas (ya fueran del 
mismo equipo o de un rival). 
De la misma forma que había ocurrido en las otras pruebas, se produjo demasiada 





Descripción de la segunda sesión de prueba del Grupo 4: 
Los participantes recordaban las reglas del juego, no hizo falta volver a refrescarlas. 
Además, durante las partidas se les observó confiados respecto a la mecánica del juego. 
Ambos grupos utilizaron sus teléfonos para cronometrar sus tiempos en el juego. Se detectó 
un problema con la variante digital de las horas: la decían correctamente pero siguiendo el 
modo analógico (ocurrió varias veces). 
En los dos grupos surgió mucho vocabulario que los jugadores desconocían por lo que el 
juego se ralentizaba y los jugadores se frustraban cuando esto ocurría de seguido. 
Además, en el grupo 4B se observó que en la categoría de Dibujar se daban pistas en 
francés. Se les recordó que debían hacerlo en español y la tendencia hacia la lengua 
materna cesó. En esta categoría dudaban también sobre si debían enseñarle la respuesta al 
jugador que debía dibujar (en el caso de que no supiera el significado de la palabra). Se les 
explicó una vez que sí y no hubo más aclaraciones a este respecto. 
Mientras que el grupo 4B tardó cerca de 40 minutos en acabar su primera partida, la partida 
del grupo 4A se extendió a 35 minutos. En ambos casos, la aparición de numeroso 
vocabulario desconocido por los jugadores hizo que se alargara más el tiempo de cada 
partida. 
Una vez finalizado el juego, los estudiantes completaron el cuestionario sobre el juego. 
 
Igual que en las sesiones anteriores, se realizó la explicación conjunta de las reglas del 
juego a los dos grupos que participaron. 
De la misma manera que había ocurrido anteriormente, en el grupo en el que había un 
estudiante de menos se igualó la competición dándole un cubo de ventaja al equipo 
integrado por dos jugadores. El resto de participantes estuvo completamente de acuerdo.  
Una vez terminada la explicación los grupos comenzaron sus respectivos juegos. Se 
observó que en el grupo 5B, durante el Pulso, los jugadores que participaban no tocaban el 
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pulsador por miedo a equivocarse y que ganara el otro equipo automáticamente. Además, 
preguntaron si una vez tocado el pulsador sólo valía una única respuesta. Este grupo tardó 
cuarenta minutos en terminar su partida y el tiempo restante de la sesión se utilizó para 
cubrir el cuestionario sobre el juego. 
En cuanto al grupo 5, la duración de su partida fue de 30 minutos y comenzaron una nueva 
jugando a conseguir un cubo de cada color. Al igual que el otro grupo, la parte final de la 
sesión la dedicaron a cubrir el cuestionario sobre el juego. 
Se observó a los participantes confiados respecto a la comprensión del juego. Se creó un 
buen ambiente en el aula, se divirtieron y participaron voluntariamente. 
De la misma forma que había ocurrido con los otros participantes, el uso del español se 
restringió a las actividades del juego mientras que el resto de intercambios comunicativos se 
realizó en francés (a pesar de enfatizar que debían esforzarse por utilizar el español). 
Cinco minutos antes de finalizar la sesión, los estudiantes completaron el cuestionario sobre 
el juego. 
 
Como ya se había hecho anteriormente, la explicación de las reglas del juego se realizó en 
común para ambos grupos participantes (ocho jugadores por equipo). 
El grupo 6A presentó una buena dinámica y se les observó confiados en cuanto a la 
mecánica del juego. Durante su primera y única partida, sin embargo, se detectó un error de 
comprensión del empleo de los cubos: no sabían que los cubos eran comunes hasta que se 
les aclaró. Ellos creían que cada equipo tenía los suyos. Terminaron una partida y 
seguidamente cubrieron el cuestionario sobre el juego. 
En cuanto al grupo 6B, se les debió explicar de nuevo que para que la respuesta fuera 
válida debían tocar el pulsador y después contestar. Una de las participantes manifestó que 
el dado de bronce siempre caía hacia el mismo dado (lo cual es posible puesto que del uso 
repetido debió remendarse con cinta adhesiva).  
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En referencia al empleo del español, nuevamente se restringió a la resolución de las 
actividades de las tarjetas y el resto de comunicaciones se realizaban en francés. También 
se registró un buen ambiente en el aula, los estudiantes parecieron divertirse y participaron 
libremente. 
Cinco minutos antes de finalizar la sesión, los estudiantes completaron el cuestionario sobre 
el juego. 
 
En esta última sesión de prueba del juego fue posible observar con mayor detenimiento 
puesto que únicamente participaba un grupo. 
Después de la explicación de las reglas del juego se les observó dudosos en la aplicación 
de las mecánicas. Además, como grupo en sí, se mostraban bastante tranquilos y calmados 
durante la partida. 
Numerosos problemas (concernientes a los contenidos de las tarjetas) afloraron durante 
esta sesión: en la categoría Imágenes surgieron fotografías en las que las respuestas de los 
jugadores no se debían de dar por válidas pero que, a pesar de ello, sí se aceptaron: la 
imagen de un globo terráqueo cuya respuesta era tierra o mundo, debió aceptarse mapa 
también; igualmente con la fotografía de una selva donde respondieron bosque y se aceptó 
como tal.  
El docente, comentó que mucho vocabulario del que se encontraba en el juego era 
desconocido para los estudiantes y, durante el juego, retiró unas cuantas tarjetas debido a la 
dificultad. 
Se detectaron también respuestas de la categoría Palabras (minijuego Intruso) en las que no 
se veía claramente las imágenes aclarativas. Igualmente ocurrió en la categoría Dibujar en 
la que no se apreciaba bien la imagen: una lata de conservas, un probador, una esquina. En 
uno de los turnos se pedía dibujar una cocina (el electrodoméstico) y el jugador creyó que se 
indicaba un horno: sus compañeros dijeron horno y se les dio por válida debido a la 
ambigüedad de la imagen. 
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De todos los grupos con los que se probó el juego, este en concreto fue el que menor 
apariencia de diversión transmitió. Al finalizar la única partida y una vez rellenado el 
cuestionario, una de las participantes comentó la dificultad del contenido y otro que hubiera 
preferido jugar en parejas (en vez de tríos) para poder así participar más en la acción del 
juego. 
Se ha de resaltar, además, que en esta única partida sólo en un par de ocasiones jugaron el 
Pulso. Por ello, el nivel de emoción del juego fue bastante inferior en comparación con las 
pruebas realizadas con los otros grupos de estudiantes. 
Como ya había ocurrido en todas las pruebas anteriores, el español solamente fue utilizado 
para responder a los minijuegos de las tarjetas. El resto de interacciones entre jugadores se 
realizó siempre en francés. 
Cinco minutos antes de finalizar la sesión, los estudiantes completaron el cuestionario sobre 
el juego. 
Antes de dar por terminadas las observaciones realizadas durante las pruebas, a 
continuación se detallan las más relevantes para la investigación.  
En primer lugar se destaca la dificultad de control y de prestación de la ayuda adecuada 
debido al desdoblamiento de los grupos. Igualmente, se encontraron grandes dificultades 
para observar correctamente a ambos grupos durante las pruebas. 
En segundo lugar, se apreció diversión por parte de casi todos los estudiantes de todos los 
grupos que participaron en el juego: el buen ambiente, por lo tanto, es una observación 
general remarcable. 
En tercer lugar y como se enfatizó en las observaciones parciales por grupos, se resalta el 
uso casi total del francés como medio de comunicación entre los participantes. De ello se 
deriva la conclusión de que, en grupos monolingües, es verdaderamente complicado intentar 
que los estudiantes dejen de lado su lengua materna y fuercen la comunicación hacia la LE 
que están aprendiendo. 
En cuarto lugar, se ha observado que los estudiantes que participaron en las pruebas 
respetaron tanto los tiempos establecidos en los minijuegos como la alternancia de turno 
dentro del equipo. 
La quinta observación realizada (muy relacionada con la segunda) fue la alta participación 
de los estudiantes y la equilibración de la competitividad del juego con la colaboración (se 
observaron jugadores mucho más competitivos que otros; jugadores de un equipo ayudando 
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a otros; jugadores del mismo equipo colaborando entre ellos). Todo ello derivó en el ya 
mencionado buen ambiente en el aula. 
La sexta observación más relevante fue la pérdida del miedo al error que demostraron los 
participantes. Como se explicó en las observaciones por grupos, algunos estudiantes 
mostraban indecisión —al principio del juego— de dar respuestas por miedo a equivocarse. 
Esta tendencia se registró de forma aislada y desapareció en cuanto los jugadores 
comprendieron que no ocurría nada malo por no acertar las actividades. 
La séptima observación recae sobre la necesidad de adecuación de los contenidos del juego 
al nivel y conocimientos previos de los estudiantes. En muchas ocasiones durante las 
pruebas —y con diferentes grupos— nos encontramos con que desconocían por completo 
determinados contenidos. Introducir algunos nuevos para forjar nuevos aprendizajes es 
necesario, pero cuando hay mucho que se desconoce, se corre el riesgo de que los 
jugadores se frustren y dejen de interesarse por el juego. 
En cuanto a la octava observación a mencionar, destaca el hecho de que en varias de las 
pruebas, una vez un equipo ganaba el juego, los otros dos pedían continuarlo para saber 
quién quedaba en segunda y tercera posición. Es posible que pueda añadirse una regla 
(opcional) al reglamento del juego que permita terminar del todo las partidas cuando todos 
los participantes lo deseen. 
La novena y última observación se centra en los inconvenientes detectados con las tarjetas: 
en algunos equipos, el jugador que leía la tarjeta no la leía, simplemente la mostraba y eran 
los jugadores del equipo que tenía el turno los que leían en voz alta (debió corregirse esta 
actitud en determinados momentos de cada partida para así obligar a los jugadores a 
cambiar la dinámica de sólo mostrar); por otra parte, muchos participantes no se daban 
cuenta de que las respuestas aparecían invertidas para dificultar su lectura en caso de 
despiste y, en este ámbito, algunas imágenes no representaban claramente la palabra con 
la que se la relacionaba o era demasiado pequeña para apreciarla correctamente.  
En esta novena observación sobre la parte física del juego, se añade el hecho de que a 
diferencia de lo que ocurría con la ruleta del primer prototipo (confundirse y no cambiar de 
nivel al completar un piso de la pirámide), se comprobó que con los dados los equipos 
siempre recordaban utilizar el adecuado al subir de nivel de construcción. 
Una vez descritas las observaciones tanto parciales como generales en estas pruebas del 
juego en el contexto francófono, a continuación se presentan los datos recabados de las 
encuestas cubiertas por los participantes. En este nuevo apartado se incluyen tanto los 
resultados como su posterior análisis y las conclusiones que de ellos se derivan. 
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7.c.1.1.b Datos y resultados de los cuestionarios. 
 
Se han separado los datos obtenidos de los grupos participantes en tres bloques: el análisis 
de los resultados del grupo 1, 2, 3 y 4, por utilizar el nivel A1 y hacer las pruebas con 
duración de dos sesiones; el análisis del resultado del grupo 5, de nivel A1 también pero con 
una única sesión de prueba; y, finalmente, el grupo 6 y 7, por emplear el nivel A2 y sólo 
desarrollarse la prueba en una única sesión. Los grupos se han dividido, por lo tanto, 
atendiendo al nivel de lengua usado en el juego así como el número de sesiones dedicadas 
a la prueba. 
Los resultados del cuestionario cubierto por los estudiantes se muestran a continuación, 
siguiendo el orden establecido en el mismo. Además, los datos y análisis de los grupos 
anteriormente citados se encuentran incluidos en él, siguiendo, nuevamente, el orden 
establecido en el párrafo anterior: grupos del 1 al 4, grupo 5 y grupos 6 y 7.  
Al final de este análisis —realizado grupo por grupo— se presentan los resultados generales 
de los tres bloques de análisis en conjunto para una mejor comprensión de los resultados 
obtenidos de forma global. 
El cuestionario se encuentra dividido en cuatro secciones diferentes, pues abordan distintas 
realidades del juego: la estimación personal del juego; el empleo del juego; el nivel de 
comprensión del juego; el aprendizaje del español con el juego. Dentro de cada una de 
estas secciones se encuentran incluidas entre dos y tres cuestiones dependiendo de la 
sección, las cuales tratan diferentes aspectos de dicho juego. 
Para que el análisis de los datos recabados no sea confuso, se seguirá el orden establecido 
en el cuestionario: se indicará de qué sección se trata y posteriormente se presentarán los 
datos seguidos de sus correspondientes observaciones. 
Asimismo, la escala de valoración de los ítems abarca del valor 1 (el considerado el más 
bajo) al valor 5 (el máximo). Se ha denominado índice medio al valor 3 por ser el nivel medio 
de la escala propuesta.  
Consecuentemente, se empieza este apartado de muestra y tratamiento de resultados 
abordando la primera sección del cuestionario denominada  Estimación personal del juego. 
El primer ítem de esta sección preguntaba a los participantes cuánto les había agradado el 
juego: Est-ce que tu as aimé le jeu? (¿Te ha gustado el juego?). 
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Se presenta a continuación la tabla descriptiva de los datos recabados del cuestionario 
cubierto por los estudiantes de 2nd (nivel A1) que realizaron dos sesiones de juego de 
cincuenta minutos de duración cada una: 
 
Tabla 148.Tabla descriptiva de las respuestas del primer ítem del cuestionario sobre el 
juego: ”¿Te ha gustado el juego?” (grupos 1-4) 
En la tabla se puede observar que la apreciación del juego por parte de los estudiantes 
participantes es muy positiva en todos los grupos: el mayor resultado alcanzado ha sido el 
máximo (valor 5 —la máxima puntuación— en la escala propuesta) con amplia diferencia 
sobre el resto de respuestas. De los 68 estudiantes que probaron el juego, 47 de ellos —un 
69% de los participante— marcaron el máximo de satisfacción en su valoración personal del 
juego, seguida por 15 alumnos que la calificaron con un 4 en la escala de valor —un 22%—, 
5 de los estudiantes marcaron con un 3 su nivel de satisfacción respecto al juego —un 7% 
— y el 2% restante (1 alumno) lo calificó con un valor de 1. 
A continuación se incluye una gráfica con los porcentajes de las respuestas que acaban de 
ser detallados:  
 
Gráfica 62. Resultados porcentuales totales del primer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Te ha gustado el juego?” (grupos 1-4) 
Seguidamente se incluye la tabla descriptiva de los datos recabados del cuestionario 
cubierto por los estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron una única sesión de juego de 
cincuenta minutos. Este denominado grupo 5 ha sido separado de los cuatro anteriores 




Tabla 149. Tabla descriptiva de las respuestas del primer ítem del cuestionario sobre el 
juego: ”¿Te ha gustado el juego?” (grupo 5) 
Los resultados obtenidos con este grupo son mejores que los de los grupos anteriores: un 
71% de los estudiantes calificaron el juego con una puntuación máxima de 5, mientras que 
el 29% restante indicó la puntuación de 4 en la escala propuesta. Para visualizar estos 
porcentajes, a continuación se incluye su representación en forma de gráfica: 
 
Gráfica 63. Resultados porcentuales totales del primer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Te ha gustado el juego?” (grupo 5) 
Seguidamente se presenta la tabla descriptiva de los datos recabados del cuestionario 
cubierto por los estudiantes de 2nde (nivel A2) que realizaron una única sesión de juego de 
cincuenta minutos de duración (denominados grupo 6 y grupo 7): 
 
Tabla 150. Tabla descriptiva de las respuestas del primer ítem del cuestionario sobre el 
juego: ”¿Te ha gustado el juego?” (grupos 6-7) 
En la tabla se puede observar que, a diferencia de los otros cinco grupos encuestados 
anteriormente, la puntuación más marcada fue un 4 —un 46%— seguida de cerca por la 
máxima puntuación —un 38%—, un 8% señaló un valor de 2 en la escala y el 8% restante lo 
puntuó en el índice medio (valor 3).  
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En la tabla destaca, además, la diferencia de apreciación del juego entre los dos grupos: en 
el grupo 6 la mayoría de los estudiantes marcaron la puntuación máxima para el juego 
mientras que, en el grupo 7, ninguno lo hizo. 
Se incluye a continuación la gráfica que representa los porcentajes anteriormente 
compartidos:  
 
Gráfica 64. Resultados porcentuales totales del primer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Te ha gustado el juego?” (grupos 6-7) 
Se continúa este apartado de muestra y tratamiento de resultados abordando la segunda 
cuestión de esta primera sección del cuestionario (Estimación personal del juego): Niveau 
de divertissement (Nivel de diversión). 
En la siguiente tabla descriptiva se detallan los datos recabados de los cuatro grupos de 
estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron dos sesiones de juego de cincuenta minutos 
de duración cada una (grupos 1-4): 
 
Tabla 151. Tabla descriptiva de las respuestas del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (grupos 1-4) 
Lo primero que destaca de estos resultados es que el 62% de los estudiantes marcaron la 
máxima puntuación (un 5 en la escala propuesta) para indicar el nivel de diversión 
experimentado con el juego educativo. Igualmente, un 26% indicó una puntuación de 4 en la 
escala propuesta. El 12% restante fijó su nivel de diversión en el índice medio (valor 3). Por 
lo tanto, ninguno de los estudiantes de ninguno de estos cuatro grupos analizados catalogó 
el juego con un nivel de diversión menor al valor medio de la escala. 
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Se incluye seguidamente la gráfica que representa los porcentajes extraídos de los 
resultados de la tabla anterior: 
 
Gráfica 65. Resultados porcentuales totales del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (grupos 1-4) 
De igual manera, se presenta a continuación la tabla descriptiva de los datos recabados a 
través del cuestionario cubierto por el grupo de 2nde (nivel A1) que realizó una única sesión 
de juego de cincuenta minutos de duración (denominado grupo 5): 
 
Tabla 152. Tabla descriptiva de las respuestas del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (grupo 5) 
Continuando la tendencia de los otros grupos analizados, el 59% de los estudiantes 
participantes otorgaron la puntuación máxima de diversión al juego educativo (un 5 en la 
escala propuesta), seguidos por el 41% de ellos que indicó con un 4 su nivel de diversión. 
Se incluye seguidamente la gráfica que representa los porcentajes extraídos de los 
resultados de la tabla anterior: 
 
Gráfica 66. Resultados porcentuales totales del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (grupo 5) 
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A continuación se presenta la tabla descriptiva donde se recogen los resultados recogidos 
de los dos grupos de estudiantes de 2nde (nivel A2) que realizaron una única sesión de 
juego de cincuenta minutos de duración (denominados grupo 6 y grupo 7): 
 
Tabla 153. Tabla descriptiva de las respuestas del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (grupos 6-7) 
Como ocurría con el ítem de análisis anterior, el resultado general de la tabla indica que los 
estudiantes que participaron otorgaron un valor de 4 en la escala propuesta (un 46%) 
seguida por la máxima de 5 (31%). Además, cinco participantes marcaron un nivel 3 de 
diversión (19%), siendo  destacable que uno de ellos calificó con un valor por debajo del 
índice medio (un 4%) —puntuación ausente en el resto de grupos—. 
De esta tabla es relevante mencionar (como también ocurría en el ítem anteriormente 
analizado) las diferencias de percepción entre ambos grupos. En el grupo 6, la mayor 
puntuación marcada es la de 5 en la escala propuesta y el valor más bajo indicado es el 
índice medio. Por otra parte, en el grupo 7 ningún jugador otorgó la máxima puntuación en 
términos de diversión al juego y el valor más bajo indicado fue de un 2 —por debajo del 
índice medio—. 
Con el objetivo de aclarar estos resultados, se presenta a continuación su representación 
gráfica en términos porcentuales: 
 
Gráfica 67. Resultados porcentuales totales del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (grupos 6-7) 
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Se continúa este apartado de muestra y tratamiento de resultados abordando el tercer y 
último ítem de esta primera sección del cuestionario (Estimación personal del juego): Niveau 
de participation (Nivel de participación). 
Como se ha hecho anteriormente, se presenta a continuación la tabla descriptiva que 
sintetiza los resultados obtenidos de los cuatro grupos de estudiantes de 2nde (nivel A1) que 
realizaron dos sesiones de juego de cincuenta minutos de duración (denominados grupo 1-
4): 
 
Tabla 154. Tabla descriptiva de las respuestas del tercer ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de participación” (grupos 1-4) 
En la tabla se observa que el 56% de los estudiantes de estos cuatro grupos marcaron su 
nivel de participación con la puntuación máxima (5 en la escala propuesta) —38 
estudiantes—; el siguiente valor más indicado fue el nivel 4 (un 32%) y un 10% de los 
participantes establecieron su grado de participación en el índice medio (un valor de 3 en la 
escala propuesta). Sólo un 2% de los jugadores indicó que su participación fue media-baja 
(un 2 en la escala). 
Se incluye seguidamente la gráfica que representa los porcentajes extraídos de los 
resultados de la tabla anterior: 
 
Gráfica 68. Resultados porcentuales totales del tercer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Nivel de participación” (grupos 1-4) 
En cuanto a los resultados en niveles de participación del grupo 5, se presenta a 
continuación la tabla descriptiva de los datos recabados de este grupo de estudiantes de 




Tabla 155. Tabla descriptiva de las respuestas del tercer ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de participación” (grupo 5) 
Al igual que en el análisis de los grupos 1 al 4, el 53% de los estudiantes de este grupo 
indicaron su nivel de participación en la máxima puntuación (5 en la escala propuesta), el 
35% en la segunda máxima (un 4 en la escala) y el resto (un 12%) marcaron el índice medio 
de la escala (un valor de 3). Se muestra a continuación la gráfica de estos resultados 
presentados anteriormente en forma de tabla: 
 
Gráfica 69. Resultados porcentuales totales del tercer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Nivel de participación” (grupo 5) 
Para finalizar este último ítem de análisis y cerrar esta primera sección del cuestionario de 
juego, seguidamente se incluye la tabla descriptiva de los resultados obtenidos de los dos 
grupos de estudiantes de 2nde (nivel A2) que realizaron una única sesión de juego de 
cincuenta minutos (denominados grupo 6 y grupo 7): 
 
Tabla 156. Tabla descriptiva de las respuestas del tercer ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de participación” (grupos 6-7) 
A diferencia de los resultados de los otros dos ítems del cuestionario analizados 
anteriormente, en este en particular la tendencia en el nivel de participación coincide 
plenamente con los obtenidos con los otros cinco grupos analizados: la mayor puntuación 
otorgada al juego en parámetros participativos es de 5 (valor máximo en la escala 
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propuesta) —el 50% de los estudiantes—, un  38% calificó con un valor de 4 su participación 
en el juego, mientras que el 12% restante lo puntuó con el índice medio de la escala 
propuesta (valor de 3).  
Sin embargo, al observar en la tabla los resultados de los dos grupos por separado, se 
refuerza la observación ya realizada anteriormente con los otros ítems del cuestionario: los 
estudiantes del grupo 6 consideraron su participación máxima (valor de 5) o casi máxima 
(valor de 4); sin embargo, en los alumnos del grupo 7, prevalece la puntuación de 4, seguida 
por el índice medio (valor de 3) y, por último, la puntuación máxima. 
Se incluye seguidamente la gráfica que representa los porcentajes extraídos de los 
resultados de la tabla anterior: 
 
Gráfica 70. Resultados porcentuales totales del tercer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Nivel de participación” (grupos 6-7) 
Una vez finalizada esta primera sección del cuestionario sobre el juego, se continuará 
abordando la segunda sección denominada Emploi du jeu (empleo del juego). 
El primer ítem de esta segunda sección es el siguiente: Est-ce que tu jouerais à nouveau? 
(¿Jugarías de nuevo?). 
Antes de comenzar se debe aclarar que, a diferencia de las opciones de respuesta en los 
ítems de la sección anterior (escala del 1 al 5), en esta sección sólo se ofrecen dos 
posibilidades de respuesta: sí o no. 
Para mostrar los resultados obtenidos de esta cuestión, a continuación se presenta una 
tabla descriptiva de los datos recabados de los cuatro grupos de estudiantes de 2nde (nivel 
A1) que realizaron dos sesiones de juego de cincuenta minutos de duración cada una 





Tabla 157. Tabla descriptiva de las respuestas del cuarto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Jugarías de nuevo?” (grupos 1-4) 
Como se puede observar, el 93% de los estudiantes que participaron respondieron que 
volverían a jugar mientras que el 7% restante indicó que no lo haría. La mayoría de 
participantes, por lo tanto, volvería a repetir la experiencia de juego. Se incluye 
seguidamente la gráfica representativa de los datos de la tabla anterior en parámetros 
porcentuales: 
 
Gráfica 71. Resultados porcentuales totales del cuarto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Jugarías de nuevo?” (grupos 1-4) 
Al igual que en la sección anterior, a continuación se incluyen en forma de tabla descriptiva y 
se analizan los datos recabados del grupo de estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron 
una única sesión de juego (denominado grupo 5): 
 
Tabla 158. Tabla descriptiva de las respuestas del cuarto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Jugarías de nuevo?” (grupo 5) 
El 100% de los estudiantes de este grupo indicó unánimemente que volverían a jugar de 
nuevo. Dado esta respuesta única, no es necesario presentar ninguna gráfica que 
represente este porcentaje. 
Para concluir esta cuestión sobre la repetición del juego, seguidamente se recogen los 
resultados en forma de tabla descriptiva de los grupos de estudiantes de 2nde (nivel A2) que 
realizaron una única sesión de juego de cincuenta minutos de duración (denominados grupo 




Tabla 159. Tabla descriptiva de las respuestas del cuarto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Jugarías de nuevo?” (grupos 6-7) 
Repitiendo la tendencia de los otros grupos analizados, el 88% de los estudiantes del grupo 
6 y grupo 7 respondieron afirmativamente a la cuestión, mientras que el 12% contestaron 
que no volverían a jugar.  
Antes de finalizar el análisis de este ítem es de destacar, sin embargo, que en el grupo 7 
todos los estudiantes volverían a jugar mientras que en el grupo 6 tres de ellos no repetirían 
la experiencia. Este resultado se subraya porque, en los datos recabados en la sección 
anterior, los resultados más positivos siempre se encontraban en el grupo 6 y no en el 7, 
como en el caso de este ítem del cuestionario. 
Se incluye a continuación la gráfica que representa los porcentajes extraídos de los 
resultados esta tabla: 
 
Gráfica 72. Resultados porcentuales totales del cuarto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Jugarías de nuevo?” (grupos 6-7) 
Se continúa este apartado de muestra y tratamiento de resultados abordando la segunda 
pregunta de esta segunda sección del cuestionario (Empleo del juego): Est-ce que tu 
employerais le jeu pour réviser ou apprendre des nouveaux contenus? (¿Utilizarías el juego 
para revisar o aprender nuevos contenidos?). 
Se presentan a continuación en forma de tabla descriptiva los datos recabados de los cuatro 
grupos de estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron dos sesiones de juego de cincuenta 




Tabla 160. Tabla descriptiva de las respuestas del quinto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (grupos 1-4) 
El 72% de los estudiantes respondieron que sí utilizarían el juego para revisar o aprender 
nuevos contenidos, mientras que el 28% restante indicó que no lo usaría con estos fines. Se 
muestra a continuación la representación gráfica de los resultados totales de esta tabla: 
 
Gráfica 73. Resultados porcentuales totales del quinto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (grupos 1-4) 
De la tabla anterior destaca el grupo 2 por la proximidad del número de respuestas 
afirmativas (9) y las negativas (7) cuando, en los otros grupos, su diferencia es mucho más 
marcada. Sin embargo, todos los grupos muestran un mayor porcentaje de respuestas 
positivas que negativas. 
Una última observación a realizar es que uno de los estudiantes olvidó marcar la respuesta 
a esta cuestión y, por ello, hay una respuesta menos (67 en vez de 68). 
Se continúa este análisis mostrando la tabla descriptiva de los datos recabados del grupo de 
estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron una única sesión de juego de cincuenta 
minutos de duración (denominado grupo 5): 
 
Tabla 161. Tabla descriptiva de las respuestas del quinto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (grupo 5) 
Al igual que con los grupos anteriores, los resultados de esta cuestión desvelan que el 82% 
de los estudiantes emplearía el juego para aprender o revisar contenidos, mientras que el 
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18% no lo usaría con estos fines. Se incluye seguidamente la representación gráfica de 
estos datos: 
 
Gráfica 74.  Resultados porcentuales totales del quinto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (grupo 5) 
Para finalizar con este ítem, se presentan a continuación —en forma de tabla descriptiva— 
los datos recabados de los dos grupos de estudiantes de 2nde (nivel A2) que realizaron una 
única sesión de juego de cincuenta minutos de duración: 
 
Tabla 162. Tabla descriptiva de las respuestas del quinto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (grupos 6-7) 
Como se puede observar, el 69% de los estudiantes no emplearía el juego para aprender o 
revisar contenidos mientras que el 31% restante sí lo utilizaría con este objetivo. Se 
presenta a continuación la gráfica que representa visualmente estos porcentajes de 
respuesta: 
 
Gráfica 75. Resultados porcentuales totales del quinto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (grupos 6-7) 
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Una vez finalizada esta segunda sección del cuestionario sobre el juego, se continuará 
abordando la tercera denominada Niveau de comprension du jeu (nivel de comprensión del 
juego). 
El primer ítem de esta tercera sección es el siguiente: Difficulté du jeu (en géneral) 
(Dificultad del juego en general). 
A continuación se incluye la tabla descriptiva de los datos recabados de los cuatro grupos de 
estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron dos sesiones de juego de cincuenta minutos 
cada una (denominados grupo 1-4): 
 
Tabla 163. Tabla descriptiva de las respuestas del sexto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad del juego (en general)” (grupos 1-4) 
Se observa que el índice medio de la escala (valor de 3) es el más marcado por los 
estudiantes —un porcentaje del 40%—, seguido de cerca por una puntuación de 2 en la 
escala propuesta (el 29% de los participantes), continuando con el 25% de los estudiantes 
que le otorgaron un valor de 1 en dificultad. Sólo un 4% y un 2% de los alumnos indicaron 
que el nivel de dificultad general del juego superaba el índice medio de la escala (una 
puntuación de 5 y 4 respectivamente). 
Antes de incluir la gráfica representativa de estos porcentajes totales, primero debe 
subrayarse que, en el grupo 1 la opción más marcada fue el de valor 2 (por debajo del índice 
medio), ocurriendo lo mismo con los grupos 3 y 4 en los que la puntuación más otorgada fue 
de valor 1 (el mínimo de dificultad). Se encuentra, en el grupo 2, el mayor número de 
puntuaciones en el índice medio (valor de 3). 





Gráfica 76. Resultados porcentuales totales del sexto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Dificultad del juego (en general)” (grupos 1-4) 
Continuando con el análisis por grupos, se muestra seguidamente la tabla descriptiva de los 
datos recabados del grupo de estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron una única 
sesión de juego de cincuenta minutos (denominado grupo 5): 
 
Tabla 164. Tabla descriptiva de las respuestas del sexto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad del juego (en general)” (grupo 5) 
De estos resultados se observa que el 53% de los estudiantes que participaron puntuaron el 
juego como de dificultad media (valor de 3 en la escala propuesta), el 29% con una dificultad 
superior a la media (valor de 4) mientras que el resto de resultados están igualados en un 
6% cada uno (valor 1, 2 y 5). A continuación se incluye la representación de esta gráfica en 
parámetros porcentuales: 
 
Gráfica 77. Resultados porcentuales totales del sexto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Dificultad del juego (en general)” (grupo 5) 
A continuación se recoge en otra tabla descriptiva los datos recabados de los dos grupos de 
estudiantes de 2nde (nivel A2) que realizaron una única sesión de juego de cincuenta 




Tabla 165. Tabla descriptiva de las respuestas del sexto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad del juego (en general)” (grupos 6-7) 
Como se puede observar en la tabla, el 38% de los estudiantes indicaron que encontraban 
la dificultad general del juego de nivel 4 en la escala propuesta, seguida de cerca por una 
dificultad de valor 2 (31% de los participantes), mientras el 12% de los jugadores 
establecieron la dificultad en el índice medio de la escala (valor de 3) y el otro 12% en una 
puntuación de 1 en la escala. El 4% restante lo valoró con la dificultad máxima (5 en la 
escala propuesta). 
Antes de mostrar la gráfica representativa de estos porcentajes, es notable destacar el 
hecho de que el grupo 7 no calificó la dificultad del juego mayor de 2 en la escala propuesta 
mientras que en el grupo 6 la mayoría de respuestas se encuentran en la puntuación de 4, 
seguida de lejos del valor de 3 en la escala. 
 
Gráfica 78. Resultados porcentuales totales del sexto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Dificultad del juego (en general)” (grupos 6-7) 
Se continúa este apartado de presentación y tratamiento de resultados abordando la 
segunda pregunta de esta tercera sección del cuestionario (Nivel de comprensión del juego): 
Difficulté des minijeux (Dificultad de los minijuegos). 
Como en los ítems anteriormente tratados, se comenzará el análisis mostrando la tabla 
descriptiva de los cuatro grupos de estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron dos 




Tabla 166. Tabla descriptiva de las respuestas del séptimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad de los minijuegos” (grupos 1-4) 
Al igual que en el primer ítem del cuestionario de esta tercera sección, la puntuación más 
sobresaliente es la de valor 3 o índice medio (marcada por un 46% de los estudiantes), la 
sigue el valor 2 en la escala (32% de los participantes), continuando con el 13% de los 
encuestados quienes indicaron una dificultad de los minijuegos de nivel 1 (la más baja). El 
6% siguiente otorgó a los minijuegos una puntuación de nivel 4 y el 3% restante de valor 5 
(la más alta). 
Antes de incluir la gráfica representativa de estos porcentajes, es necesario destacar que, a 
excepción del grupo 2, el resto tienen en común que sus mayores puntuaciones se 
corresponden con el índice medio de dificultad (valor 3). En cuanto al grupo 2, el valor de la 
escala más marcado fue el de nivel 2, seguido muy de cerca por el de nivel 3. 
 
Gráfica 79. Resultados porcentuales totales del séptimo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Dificultad de los minijuegos” (grupos 1-4) 
Se continúa el análisis de este segundo ítem de la tercera sección del cuestionario de juego 
presentando la tabla descriptiva de los datos recabados del grupo de estudiantes de 2nde 
(nivel A1) que realizaron una única sesión de juego de cincuenta minutos de duración 





Tabla 167. Tabla descriptiva de las respuestas del séptimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad de los minijuegos” (grupo 5) 
En la tabla se aprecia una igualdad entre dos valores: el índice medio de la escala 
(puntuación 3) y el siguiente (puntuación 4), marcado por el 41% de los estudiantes cada 
uno. El resto de puntuaciones (valores 1, 2, 5) representan, cada una, el 6% restante de los 
participantes. Se incluye a continuación una gráfica representativa de estos porcentajes: 
 
Gráfica 80. Resultados porcentuales totales del séptimo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Dificultad de los minijuegos” (grupo 5) 
Para terminar este ítem y esta tercera sección del cuestionario, a continuación se muestra la 
tabla descriptiva de los datos recabados de los dos grupos de  estudiantes de 2nde (nivel 
A2) que realizaron una única sesión de juego de cincuenta minutos de duración 
(denominados grupo 6 y grupo 7): 
 
Tabla 168. Tabla descriptiva de las respuestas del séptimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad de los minijuegos” (grupos 6-7) 
El 31% de los alumnos participantes indicaron que la dificultad de los minijuegos equivalía a 
un valor de 4 en la escala propuesta, seguido de cerca por el 27% de los estudiantes que 
opinaron que la dificultad era de valor 2 y 3 (igualados en proporción). Un 8% indicó que la 
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dificultad le parecía máxima (puntuación de 5 en la escala propuesta) y un 7% mínima 
(puntuación de 1 en la escala propuesta). 
Se muestra seguidamente la gráfica representativa de estos porcentajes: 
 
Gráfica 81. Resultados porcentuales totales del séptimo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Dificultad de los minijuegos” (grupos 6-7) 
Una vez finalizada esta tercera sección del cuestionario sobre el juego, se continuará 
abordando la cuarta y última sección denominada Apprentissage de l’Espagnol (Aprendizaje 
de español). 
El primer ítem de esta cuarta sección es el siguiente: Quelle quantité d’espagnol penses-tu 
avoir appris? (¿Cuánto español crees que has aprendido?) 
En la siguiente tabla descriptiva se detallan los datos recabados de los cuatro grupos de 
estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron dos sesiones de juego de cincuenta minutos 
de duración cada una (grupos 1-4): 
 
Tabla 169. Tabla descriptiva de las respuestas del octavo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Cuánto español crees que has aprendido?” (grupos 1-4) 
En la tabla se observa que la mayoría de las respuestas de los estudiantes (el 38%) se 
concentra en el valor de 2 en la escala propuesta, seguida muy de cerca por el 37% de 
respuestas que marcan el nivel de español aprendido en el índice medio (valor de 3). Un 
10% de los participantes opinó que había aprendido español a un nivel de 4 en la escala, un 
9% con un nivel de 5 (valor máximo) y el 6% restante a un nivel de 1. 
Antes de introducir la gráfica correspondiente a los porcentajes recién presentados, es 
necesario destacar determinadas observaciones de la comparación por grupos: en el grupo 
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1 existe una igualdad entre las puntuaciones otorgadas a los valores de 2 y 3 en la escala 
propuesta, sin embargo, en el grupo 2 la diferencia entre estos valores es más marcada 
(mayor para el valor 2); en el grupo 3 destaca la proximidad numérica de las respuestas 
marcadas (del valor 2 al 4, por orden decreciente de un punto  desde el valor 2) mientras 
que en el grupo 4 destaca que la mayor puntuación sea el índice medio de la escala (valor 
3). 
A continuación se incluye la gráfica porcentual de los resultados totales de los grupos 
analizados para este ítem: 
 
Gráfica 82. Resultados porcentuales totales del octavo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Cuánto español crees que has aprendido?” (grupos 1-4) 
Seguidamente se introduce la tabla descriptiva de los datos recabados del grupo de 
estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron una única sesión de juego de cincuenta 
minutos de duración (denominado grupo 5): 
 
Tabla 170. Tabla descriptiva de las respuestas del octavo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Cuánto español crees que has aprendido?” (grupo 5) 
En la tabla se observa que el 41% de los estudiantes opina que la cantidad de español 
aprendida se ajusta al índice medio de la escala propuesta (valor de 3), un 23% señalizó su 
nivel de aprendizaje en el valor 4 de la escala, un 18% indicó un valor de 2, el 12% de los 
estudiantes confirmó que la cantidad de español aprendido fue máximo (valor 5 en la escala) 




Seguidamente se muestra la gráfica representativa de los porcentajes totales de las 
respuestas de este grupo 5: 
 
Gráfica 83. Resultados porcentuales totales del octavo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Cuánto español crees que has aprendido?” (grupo 5) 
Se termina este ítem presentando una tabla descriptiva donde se recogen datos 
recolectados de los dos grupos de estudiantes de 2nde (nivel A2) que realizaron una única 
sesión de juego de cincuenta minutos de duración (denominados grupo 6 y grupo 7): 
 
Tabla 171. Tabla descriptiva de las respuestas del octavo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Cuánto español crees que has aprendido?” (grupos 6-7) 
De la tabla destaca que el 46% de los estudiantes que participaron señalaron un valor de 2 
en la escala propuesta para indicar la cantidad de español que pensaban haber aprendido, 
un 30% puntuaron esta cantidad en el índice medio de la escala (valor de 3), un 15% indicó 
un valor de 1 (el mínimo de la escala) y el 8% restante un valor de 4.  
Antes de incluir la gráfica representativa de estos porcentajes, existen ciertas diferencias 
entre los dos grupos analizados que es necesario destacar: mientras que en el grupo 7 la 
mayor cantidad de puntos se concentra en el valor 2 de la escala, en el grupo 6 estas 
puntuaciones se encuentran más repartidas entre el valor 2 y 3 de la escala propuesta (de 




Gráfica 84. Resultados porcentuales totales del octavo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Cuánto español crees que has aprendido?” (grupos 6-7) 
Una vez finalizado el análisis de este primer ítem de la cuarta sección del cuestionario 
(Apprentissage de l’Espagnol), se presenta a continuación el segundo ítem de esta sección: 
Emploi oral de l’espagnol (Uso oral del español) 
En la siguiente tabla descriptiva se detallan los datos recabados de este ítem para los cuatro 
grupos de estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron dos sesiones de juego de cincuenta 
minutos de duración cada una (grupos 1-4): 
 
Tabla 172. Tabla descriptiva de las respuestas del noveno ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo oral del español” (grupos 1-4) 
Como se observa en la tabla, existe una igualdad de puntuaciones en las valoraciones de 
los estudiantes de los cuatro grupos: el 30% de ellos señaló con un valor de 3 puntos el 
empleo oral del español y un 29% indicó con una valoración de 4 su nivel de aprendizaje 
oral. La siguiente puntuación más marcada también muestra la igualdad entre el valor 2 y el 
5 en la escala propuesta (un 16% de los estudiantes en cada caso). El 9% restante señaló 
un valor de 1 (el mínimo aprendizaje).  
Separando los resultados por grupos, destaca que en el grupo 1 las opiniones de los 
participantes estuvieron igualadas entre otorgarle el índice medio de la escala (valor 3) y el 
valor 2 al nivel de empleo oral del español. En el grupo 2, los estudiantes indicaron con un 
valor de 4 su uso oral de la lengua (con amplia diferencia sobre el resto de opciones). En 
cuanto al grupo 3, la opción más señalada fue el índice medio seguida de cerca por el valor 
4. Finalmente, los jugadores del grupo 4 marcaron en el índice medio su estimación del 
empleo oral del español, seguido por la valoración de 2 y de 5 en la escala propuesta. 
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Seguidamente se introduce la gráfica que representa los porcentajes detallados 
anteriormente: 
 
Gráfica 85. Resultados porcentuales totales del noveno ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Empleo oral del español” (grupos 1-4) 
Se continúa el análisis del empleo oral del español del grupo 5 a través del uso de una tabla 
descriptiva de los datos recabados de los estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron una 
única sesión de juego de cincuenta minutos de duración: 
 
Tabla 173. Tabla descriptiva de las respuestas del noveno ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo oral del español” (grupo 5) 
Las observaciones de estos resultados prueban que el 47% de los estudiantes de este 
grupo consideraron en un nivel de 4 el empleo oral del español, un 23% y un 24% indicaron 
un nivel de 3 y de 5 en la escala propuesta. El 6% restante señaló un uso oral de valor 2. Se 
presentan seguidamente estos porcentajes es forma de gráfica: 
 
Gráfica 86. Resultados porcentuales totales del noveno ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Empleo oral del español” (grupo 5) 
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Para terminar este segundo ítem de la cuarta sección, a continuación se incluye la tabla 
descriptiva de los datos recabados de los grupos de participantes de 2nde (nivel A2) que 
realizaron una única sesión de juego de cincuenta minutos de duración (denominados grupo 
6 y grupo 7): 
 
Tabla 174. Tabla descriptiva de las respuestas del noveno ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo oral del español” (grupos 6-7) 
Como se puede observar, el 38% de los estudiantes indicó un valor de 2 en la escala 
propuesta, un 27% señaló el uso oral del español en el índice medio de la escala (valor de 
3), un 19% le otorgó una puntuación de 4, un 8% marcó el uso oral en el valor de 1 y el 8% 
restante lo fijó en la máxima puntuación (un valor de 5). En términos de diferencias entre los 
dos grupos, destaca que en el grupo 6 se da una igualdad de puntuaciones entre los valores 
2 y 3 de la escala, mientras que en el grupo 7 no se da este equilibrio.  
Se introduce a continuación la gráfica del uso oral del español que representa los 
porcentajes anteriormente incluidos: 
 
Gráfica 87. Resultados porcentuales totales del noveno ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Empleo oral del español” (grupos 6-7) 
Una vez finalizado el análisis de este segundo ítem de la cuarta sección del cuestionario 
(Apprentissage de l’Espagnol), se presenta a continuación el tercer y último ítem de esta 
sección: Emploi écrit de l’espagnol (Empleo escrito del español). 
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En la siguiente tabla descriptiva se detallan los datos recabados de este ítem para los cuatro 
grupos de estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron dos sesiones de juego de cincuenta 
minutos de duración cada una (denominados grupos 1-4): 
 
Tabla 175. Tabla descriptiva de las respuestas del décimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo escrito del español” (grupos 1-4) 
El 29% de los estudiantes consideraron que su empleo del español escrito se identificaba 
con el valor 2 en la escala propuesta, un 25% con el índice medio de esta escala (valor 3), 
un 21% con la puntuación de 4, un 13% con la mínima puntuación (valor 1) y el 12% 
restante con la máxima (valor 5). 
Se detectan diferencias de puntuación entre estos cuatro grupos. En el caso del grupo 1, la 
mayor puntuación indicada fue el índice medio (valor 3) seguido por el valor 2; en el grupo 2, 
fue de nuevo el índice medio el más señalado, seguido por el valor 1 y 4 (misma 
proporción); en cuanto al grupo 3, fue el valor 2 el más marcado por los estudiantes con 
diferencia, seguido por la puntuación de valor 4; finalmente, en el grupo 4 la mayor 
puntuación recogida se encuentra en el valor 4, seguida de cerca por el valor 2 y 5 
(igualados en proporción). 
Se introduce a continuación la gráfica que representa los porcentajes expuestos 
anteriormente: 
 
Gráfica 88. Resultados porcentuales totales del décimo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Empleo escrito del español” (grupos 1-4) 
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Seguidamente se incluye la tabla descriptiva de los datos recabados del grupo de 
estudiantes de 2nde (nivel A1) que realizaron una única sesión de juego de cincuenta 
minutos de duración (denominado grupo 5): 
 
Tabla 176. Tabla descriptiva de las respuestas del décimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo escrito del español” (grupo 5) 
Como se observaba en el análisis del grupo 4 en particular, en el grupo 5 coincide la 
tendencia de los estudiantes a puntuar el juego con un valor de 4 en la escala propuesta (un 
41%), un 23% sitúa el uso escrito del español en un valor de 2, y las otras tres puntuaciones 
(valor 1, 3 y 5) se encuentran igualadas con un 12% de votos cada una. Se introduce a 
continuación la gráfica que representa dichos porcentajes: 
 
Gráfica 89. Resultados porcentuales totales del décimo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Empleo escrito del español” (grupo 5) 
Para finalizar el análisis de este último ítem del cuestionario, se presenta a continuación la 
tabla descriptiva de los datos recabados de los dos grupos de estudiantes de 2nde (nivel A2) 
que realizaron una única sesión de juego de cincuenta minutos de duración (denominados 
grupo 6 y grupo 7): 
 
Tabla 177. Tabla descriptiva de las respuestas del décimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo escrito del español” (grupos 6-7) 
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En la tabla se observa que el 46% de los estudiantes otorgaron un valor de 2 en la escala 
propuesta al empleo escrito del español, un 38% al valor mínimo (puntuación 1), un 12% 
señalaron el uso en el índice medio y el 4% restante indicó el valor 4.  
Analizando los grupos por separado, destaca que en el grupo 6 la mayor puntuación se 
condensa en el valor 2 (con diferencia sobre el resto) mientras que en el grupo 7 predomina 
la puntuación mínima (valor 1) con una distancia muy corta del valor 2. Ningún estudiante 
indicó ningún valor por encima del nivel 2. 
Se introduce a continuación la gráfica que representa los porcentajes anteriormente 
expuestos: 
 
Gráfica 90. Resultados porcentuales totales del décimo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Empleo escrito del español” (grupos 6-7) 
Una vez se ha finalizado el análisis del cuestionario del juego atendiendo al nivel de lengua 
utilizado y al número de sesiones de los grupos participantes, a continuación se analizan 
estos datos recabados en su totalidad con el fin de obtener resultados unitarios sobre las 
pruebas realizadas. 
Para ello, se seguirá el mismo orden establecido en los análisis parciales por grupos, es 
decir, se usará la secuencia de aparición de los ítems del  cuestionario sobre el juego (por 
secciones e ítems). Se debe señalar, además, que en cada tabla descriptiva utilizada se han 
separado los datos totales por grupos (tratados en el apartado anterior) para presentar 
después los resultados globales de todos los participantes en las pruebas (111 en total). 
Para obtener conclusiones completas de las pruebas, una vez estimados los datos totales 
de cada ítem se procederá a hacer su comparación con los resultados obtenidos en los 
análisis parciales por grupos. 
Se empezará pues la presentación de los resultados generales de las pruebas abriendo la 
primera sección del cuestionario (Estimación personal del juego) y mostrando los datos 
completos de todos los grupos que respondieron a la primera pregunta del cuestionario: Est-
ce que tu as aimé le jeu? (¿Te ha gustado el juego?). 
456 
 
Con la siguiente tabla descriptiva se introducen los datos totales recabados de este  ítem: 
 
Tabla 178. Tabla descriptiva de las respuestas totales del primer ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Te ha gustado el juego?” 
De estos datos destaca que el 62% de los estudiantes coincidió en señalar la apreciación 
personal del juego en el máximo nivel (valor de 5 en la escala propuesta), un 29% de los 
participantes la puntuó con un valor de 4, un 6% lo calificó con el índice medio de la escala, 
un 2% con el valor 2 y un 1% con la puntuación mínima (valor 1 en la escala propuesta). 
En cuanto a la diferencia por bloques grupales, los grupos del 1 al 5 coinciden en puntuar el 
gusto personal por el juego en la máxima puntuación (valor de 5) mientras que en los grupos 
6 y 7 la puntuación más votada es el valor 4 —seguido de cerca por la máxima  
puntuación—. 
Se presenta a continuación a gráfica que representa los porcentajes anteriormente 
expuestos: 
 
Gráfica 91. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del primer ítem del 
cuestionario sobre el juego: “¿Te ha gustado el juego?” 
De estos resultados combinados se concluye que la apreciación general del juego se 
registra en el nivel máximo de valoración, con una marcada diferencia sobre el resto de 
puntuaciones. A pesar de que los análisis destacan por su positividad, es necesario recordar 
que aunque en los grupos del 1 al 5 la apreciación parcial (valor máximo) se estableció en 
un 69% y en un 71% (respectivamente), en los 6 y 7 alcanzó sólo un 38% (siendo el valor 4 
—con un 46%— la opción más señalada). Otro punto a realzar son los bajos registros de 
marcas por debajo del índice medio: en los grupos 1 al 4 (un 2%), en los grupos 6 y 7 (un 
457 
 
8%) mientras que es inexistente en los resultados del grupo 5. Todo ello indica que a los 
estudiantes que participaron en el juego les gustó muy positivamente la experiencia. 
Seguidamente se incluyen y analizan los datos totales de los resultados del segundo ítem de 
esta primera sección del cuestionario (Estimación personal del juego): Niveau de 
divertissement (Nivel de diversión). 
En la tabla descriptiva que se introduce a continuación se pueden apreciar los resultados de 
las respuestas ofrecidas por los estudiantes sobre este ítem: 
 
Tabla 179. Tabla descriptiva de las respuestas totales del segundo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Nivel de diversión” 
En la tabla se observa que el 53% de los estudiantes puntuaron el juego con el máximo 
valor (nivel 5), un 32% con el segundo valor más alto (nivel 4), un 14% lo calificó en el índice 
medio y el 1% restante con una puntuación de 2 en la escala propuesta. 
A diferencia de los resultados por grupos del ítem anterior, en este se muestra la 
unanimidad conforme al nivel de diversión del juego: en todos los grupos la mayor 
puntuación se señaló en el máximo valor de la escala (nivel 5). Es destacable también que 
de los 111 participantes sólo uno de ellos señaló un nivel de diversión por debajo del índice 
medio. 
De los resultados totales sobre esta cuestión se extrae, por lo tanto, que más de la mitad de 
los estudiantes que participaron reconocieron haberse divertido al máximo con el juego 
educativo. Además, se consideran unos resultados óptimos debido a que este “nivel de 
diversión” sólo fue puntuado en una ocasión por debajo del valor medio de la escala. 






Gráfica 92. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del segundo ítem del 
cuestionario sobre el juego: “Nivel de diversión” 
Se cierra la primera sección del cuestionario del juego (Estimación personal) atendiendo al 
último ítem que la conforma: Niveau de participation (Nivel de participación). 
En la tabla descriptiva que se incluye a continuación se detallan los resultados de este ítem 
desglosados por grupos y en su cómputo total:  
 
Tabla 180. Tabla descriptiva de las respuestas totales del tercer ítem del cuestionario sobre 
el juego: “Nivel de participación” 
Al igual que ocurría con los análisis de los dos ítems anteriores de esta sección, el 54% de 
los participantes señalaron su nivel de participación en el valor máximo (valor 5 en la 
escala), el 34% lo puntuó en el segundo valor más alto (valor 4), el 11% lo situó en el índice 
medio de la escala mientras que el 1% restante le otorgó un valor de 2 en la escala 
propuesta. 
En cuanto al análisis de los resultados grupo por grupo, al igual que ocurría en el ítem 
anterior, las puntuaciones máximas de todos ellos coinciden en catalogarlo con el valor 5 
(máxima puntuación), seguido, en todos los casos, por el segundo valor más alto de la 
escala (valor 4). Es destacable también, que sólo un participante indicara su rango de 
participación por debajo de la media de la escala. 
Al igual que con los dos ítems anteriores de esta primera sección del cuestionario, las 
conclusiones que se deducen de los datos son muy positivas, pues tanto en la apreciación 
general del juego, como en el nivel de diversión y participación los estudiantes señalaron, en 
los tres casos, la máxima puntuación. 
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Se introduce seguidamente la gráfica que representa los porcentajes anteriormente 
mencionados: 
 
Gráfica 93. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del tercer ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Nivel de participación” 
Una vez finalizada la primera sección, a continuación se introducen los análisis de los 
resultados totales de la segunda parte del cuestionario (Empleo del juego), empezando por 
mostrar los datos concernientes al primer ítem que la integra: Est-ce que tu jouerais à 
nouveau? (¿Jugarías de nuevo?). 
En la siguiente tabla descriptiva se muestran todos los resultados de las respuestas a este 
ítem: 
 
Tabla 181. Tabla descriptiva de las respuestas totales del cuarto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Jugarías de nuevo?” 
La diferencia entre ambas respuestas es contundente: el 93% de los participantes 
respondieron que sí volverían a jugar mientras que sólo el 7% restante compartió una 
postura negativa al respecto.  
En cuanto a las diferencias por grupos, nada destaca especialmente más que la respuesta 
unánime del grupo 5. Por todo ello, los resultados obtenidos demuestran la predisposición 
voluntaria de los estudiantes a repetir la experiencia y, demuestra, que el juego les aporta lo 
necesario para querer volver a jugarlo. 




Gráfica 94. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del cuarto ítem del 
cuestionario sobre el juego: “¿Jugarías de nuevo?” 
El segundo y último ítem de esta sección (Empleo del juego) abordaba la cuestión sobre la 
opinión de los estudiantes sobre el empleo del juego para aprender nuevos contenidos o 
revisar los ya adquiridos: Est-ce que tu employerais le jeu pour réviser ou apprendre des 
nouveaux contenus? (¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?) 
En la siguiente tabla descriptiva se recopilan las respuestas compartidas por los estudiantes 
(recordamos que uno de ellos la dejó en blanco): 
 
Tabla 182. Tabla descriptiva de las respuestas totales del quinto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” 
Como se aprecia en la tabla, el 64% de los estudiantes que participaron en las pruebas 
utilizarían el juego para aprender o revisar contenidos, mientras que el 36% restante no lo 
emplearía con este fin. Antes de introducir la gráfica que representa estos porcentajes, es 
necesario destacar que en todos los grupos que jugaron en el nivel A1 (grupo 1-5) la 
respuesta afirmativa fue la que alcanzó mayor puntuación, sin embargo, en los grupos 6 y 7 
(nivel A2 del juego) la mayoría respondió que no usarían el juego para revisar o aprender 
nuevos conocimientos.  
Aunque, al igual que en el ítem anterior, la respuesta general a la cuestión es positiva, se 
debe destacar que la diferencia entre el sí y el no es mucho más reducida que en el primer 
ítem de esta segunda sección. Que los dos grupos que respondieron negativamente fueran 
ambos de nivel A2 puede también haber influido algo en sus respuestas pues los contenidos 
abordados en el juego eran más complicados que los de los otros grupos. También podría 
deberse a que únicamente realizaron una sesión de juego pero, comprobando las opiniones 
de los estudiantes del grupo 5 (también con una sola sesión), se puede concluir que quizás 




Gráfica 95. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del quinto ítem del 
cuestionario sobre el juego: “¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos 
contenidos?” 
Una vez finalizada esta segunda sección, se introducen a continuación los análisis de los 
resultados totales de la tercera parte del cuestionario (Nivel de comprensión del juego) 
mostrando, en primer lugar, los datos concernientes al primer ítem que la conforma: 
Difficulté du jeu (en general) (Dificultad del juego en general) 
En la siguiente tabla descriptiva se incluyen los datos recabados sobre esta cuestión: 
 
Tabla 183. Tabla descriptiva de las respuestas totales del sexto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “Dificultad del juego (en general)” 
Se observa que el 36% de los participantes señalaron la dificultad general del juego en el 
índice medio de la escala (valor de 3), un 26% lo consideró de una dificultad de nivel 2, un 
19% le otorgó la puntuación más baja (valor 1 de la escala), un 14% indicó una valoración 
de 4 y el 5% restante lo calificó con el valor de dificultad máximo (nivel 5). 
Lo más destacable de la comparativa por grupos es la diferencia entre los cuatro primeros 
—en los que la valoración de la dificultad se condensa por debajo del valor 3 de la escala—, 
mientras el grupo 5 se concentran las puntuaciones en el índice medio (valor 3) y el nivel 4, 
siendo los grupos 6 y 7 aquellos que indicaron la dificultad por encima del valor medio 
(centrando la puntuación en el nivel 4) seguido del nivel 2. 
Es posible que estas opiniones concernientes a la dificultad del juego varíen según el 
número de sesiones, pues los grupos que realizaron dos (grupo 1-4) reflejaron puntuaciones 
de dificultad media-baja mientras que, los que sólo tuvieron una (grupos 5-7), señalaron 
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valores medio-altos en la escala. Puede que la práctica del juego cambie la percepción de 
su dificultad. 
Seguidamente se incluye la gráfica que representa los porcentajes anteriormente 
presentados: 
 
Gráfica 96. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del sexto ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Dificultad del juego (en general)” 
El segundo y último ítem de esta tercera sección abordaba la dificultad de las actividades 
incluidas en las tarjetas del juego: Difficulté des minijeux (Dificultad de los minijuegos). 
A continuación se introduce la tabla descriptiva de los datos totales recabados sobre esta 
cuestión: 
 
Tabla 184. Tabla descriptiva de las respuestas totales del séptimo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Dificultad de los minijuegos” 
Al igual que ocurría con el primer ítem de esta tercera sección, el mayor nivel de respuestas 
—un 41%— se concentró en el índice medio de la tabla (valor 3), un 27% le confirió una 
dificultad de nivel 2, un 17% señaló una puntuación de valor 4 en la escala, un 11% le otorgó 
el valor mínimo de dificultad (nivel 1) y el 4% restante el máximo (valor 5 en la escala 
propuesta). 
De las diferencias observadas entre grupos, destaca que del 1 al 4 las calificaciones se 
concentran en el índice medio de dificultad y en las puntuaciones inferiores, en el grupo 5 
esta concentración se mantiene en el nivel medio y en el siguiente nivel de dificultad (valor 
4) mientras que en los grupos 6 y 7 las puntuaciones señalan el valor 4 de dificultad seguido 
muy de cerca por el valor medio (nivel 3) y el valor 2. 
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Como se reflexionaba en el ítem anterior, es posible que el número de partidas del juego 
condicione la percepción de dificultad de los minijuegos de éste: de nuevo, los grupos con 
más de una sesión de prueba señalaron puntuaciones media-bajas, mientras que los que 
sólo realizaron una indicaron valores medio-altos. 
Se muestra a continuación una gráfica que representa los porcentajes de respuesta recién 
presentados: 
 
Gráfica 97. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del séptimo ítem del 
cuestionario sobre el juego: “Dificultad de los minijuegos” 
Finalizada la tercera sección, seguidamente se introducen los análisis de los resultados 
totales de la cuarta y última parte del cuestionario (Aprendizaje de español), empezando por 
mostrar los datos resultantes del primer ítem que la integra: Quelle quantité d’espagnol 
penses-tu avoir appris? (¿Cuánto español crees que has aprendido?). 
La tabla descriptiva que se presenta a continuación muestra los datos totales concernientes 
a esta pregunta del cuestionario sobre el juego: 
 
Tabla 185. Tabla descriptiva de las respuestas totales del octavo ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Cuánto español crees que has aprendido?” 
La mayor puntuación obtenida —un 37% de las respuestas— se concentra en el valor 2, 
seguido muy de cerca por el índice medio de la escala (valor 3) —un 36% de los 
estudiantes—. La siguiente calificación más señalada un —12% de los participantes— fue el 
nivel 4, un 8% indicó que la cantidad de español que habían creído aprender se 




En referencia a las diferenciaciones por grupos, los cuatro primeros y los dos últimos 
concentraron sus respuestas en torno al nivel 2 y al índice medio (nivel 3), el grupo 5, por 
otra parte, indicó su valoración de aprendizaje en el índice medio y en un valor por encima 
(nivel 4). 
Si se extraen conclusiones de estos datos, se destaca que el grupo 5 rompió la tendencia 
demostrada por los otros seis grupos indicando un aprendizaje de puntuación medio-alto. 
Por el resto, los resultados señalan una apreciación baja-media de los conocimientos 
adquiridos que no puede considerarse positivamente. 
A continuación se incluye la gráfica representativa de los porcentajes expuestos 
anteriormente: 
 
Gráfica 98. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del octavo ítem del 
cuestionario sobre el juego: “¿Cuánto español crees que has aprendido?” 
En el segundo ítem de esta cuarta y última sección del cuestionario se interrogaba a los 
participantes sobre su valoración del empleo oral del español en el juego: Emploi oral de 
l’espagnol (Uso oral del español). 
En la siguiente tabla descriptiva se recogen los datos recabados concernientes a esta 
cuestión: 
 
Tabla 186. Tabla descriptiva de las respuestas totales del noveno ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Empleo oral del español” 
Como es posible observar, las puntuaciones se concentran entre los niveles 2 y 4 de la 
escala propuesta: un 30% de los participantes señaló su empleo oral del español en el valor 
4, un 28% identificó este uso en el índice medio (valor 3 en la escala propuesta), un 20% 
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otorgó un nivel de empleo de valor 2, mientras que un 15% de los estudiantes indicó la 
valoración máxima (nivel 5) y el 7% restante la mínima (valor 1 de la escala). 
De las diferencias encontradas entre los grupos participantes, destaca el hecho de que los 
que jugaron en el nivel A1 (grupos 1-5) concedieron sus puntuaciones entre los valores 4 y 
3, seguidos por el valor 5 y 2, sin embargo, en los grupos que se jugó en el nivel A2 (grupos 
6-7) las calificaciones se centraron más en el índice medio (valor 3) y en el directamente 
inferior a éste (valor 2 en la escala propuesta). 
Se revelan, por lo tanto, unos resultados positivos. Mientras que en el ítem anterior las 
puntuaciones eran bajas-medias, en este se califican como altas-medias. Estos análisis 
demuestran que los estudiantes fueron conscientes de que el juego estaba orientado hacia 
la oralidad y que, en ese sentido, funciona correctamente. 
Se introduce seguidamente la gráfica correspondiente a los porcentajes incluidos en el 
análisis de la tabla descriptiva anterior: 
 
Gráfica 99. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del noveno ítem del 
cuestionario sobre el juego: “Empleo oral del español” 
El tercer y último ítem de esta sección (también último ítem del cuestionario) interrogaba a 
los estudiantes que participaron sobre la valoración otorgada al empleo escrito del español 
durante el juego: Emploi écrit de l’espagnol (Empleo escrito del español) 






Tabla 187. Tabla descriptiva de las respuestas totales del décimo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Empleo escrito del español” 
De estos resultados se observa que el 32% de los participantes situó el grado el empleo 
escrito del español en un valor de 2 en la escala propuesta, un 20% lo calificó con el índice 
medio (valor 3) y otro 20% con un nivel de 4 en la escala, muy de cerca —un 19% de los 
estudiantes— señalaron el uso escrito del español con la puntuación mínima (valor 1) y el 
9% restante con la máxima (valor 5). 
En las diferencias encontradas por grupos, los cuatro primeros concentraron sus respuestas 
entre los valores 2 y 4, el grupo 5 en el valor 4 y 2 mientras que los grupos 6 y 7 calificaron 
el uso escrito del español con los valores más bajos (valor 2 y 1). Es de destacar que en el 
grupo 5 se registraran los valores más altos, siendo consecuente con los resultados 
encontrados en los ítems anteriores de esta misma sección: su apreciación del nivel de 
aprendizaje de español alcanzado así como del uso oral de este fueron los más altos en 
comparación con los de los otros bloques de grupos. 
La valoración de este ítem es negativa pues no supera el índice medio de la escala. No se 
puede olvidar, sin embargo, que las puntuaciones que les siguen son las dos del valor medio 
(3) y del inmediatamente superior a éste (nivel 4). Como se puede apreciar en la gráfica 
representativa de los porcentajes expuestos durante en análisis de la anterior tabla 
descriptiva, la proximidad entre respuestas muestra una distribución de puntuaciones muy 
cercana: 
 
Gráfica 100. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del décimo ítem del 
cuestionario sobre el juego: “Empleo escrito del español” 
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Para terminar este apartado donde se han presentado los datos recabados de las pruebas 
del juego realizadas en Francia, a continuación se introduce una panorámica general que 
sintetiza todos los datos de todas las respuestas obtenidas con el cuestonario.  
En términos acumulativos, de los diez ítems de los que se compone la encuesta sobre el 
juego, ocho de ellos superaron o se establecieron en el índice medio de la escala (en 
respuestas afirmativas en el caso de las preguntas de tipo sí o no). Se debe recordar que en 
la tercera sección el cuestionario (orientada hacia la dificultad del juego) se valoran 
positivamente las puntuaciones que no sobrepasen el punto medio de la escala (valor 3) —
ni muy fácil ni muy difícil— por lo que las respuestas obtenidas en ambos ítems se ajustan a 
dicho parámetro al encontrarse, precisamente, en ese nivel medio.  
Por otra parte, es destacable que en cuatro de estos ítems —¿Te ha gustado el juego?, 
Nivel de Diversión, Nivel de Participación, ¿Jugarías de nuevo? — se alcanzó la puntuación 
máxima de la escala (valor 5) o más del 90% de los votos de los participantes. Sin embargo, 
dos de las cuestiones de la encuesta —¿Cuánto español crees que has aprendido? y 
Empleo escrito del español— no superan el valor medio de la escala (valor 2) aunque 
tampoco se sitúan en el valor más bajo, por lo tanto, se deben valorar en términos 
negativos. 
A modo de conclusión final de este apartado, de la unificación delos resultados de estas 
pruebas se observa que casi la mayor parte de los ítems analizados fueron resueltos en 
términos positivos por lo que, en su conjunto, dichos resultados se deben valorar 
positivamente. 
La comparativa de los resultados totales registrados en Francia con la de los recopilados en 




En esta sección se abordarán las observaciones, resultados y conclusiones de las pruebas 
realizadas en el instituto St Joseph’s Secondary School (Rush, Dublín) el siete de marzo de 







Las observaciones de los cuatro grupos con los que se testó el juego han sido organizadas 
siguiendo el orden cronológico establecido durante las pruebas. 
A diferencia de lo ocurrido en las pruebas en Francia, la explicación general del juego 
realizada por el diseñador se hizo en inglés y no en español. El motivo de no emplear el 
español en la presentación de las reglas se debió al tiempo limitado del que se dispuso en 
cada sesión con cada grupo: si se hubiera llevado a cabo en español se hubiera doblado el 
tiempo de exposición al principio de cada sesión y reducido el tiempo de juego. Además, se 
hubieran planteado más dudas que habrían ido surgiendo durante las partidas y que habrían 
interrumpido el discurrir normal del juego deteniéndolo o ejecutándolo de forma incorrecta. 
Debido a ello, la explicación de la mecánica general del juego se realizó íntegramente en 
inglés. 
 
Antes de comenzar la explicación conjunta de las reglas del juego, se procedió a dividir a los 
estudiantes en dos grupos: el grupo 1A compuesto por ocho alumnos y el grupo 1B con 
otros ocho. 
Una vez creados los grupos se separó a los estudiantes por equipos y a continuación se 
realizó la explicación del funcionamiento general del juego para todos los participantes. 
Una vez concluida la explicación más general del juego, en cada uno de los grupos se le 
concedió un cubo de ventaja a aquel equipo que contaba con un jugador de menos para 
solventar dicho desequilibrio. 
Como ya había ocurrido anteriormente en las pruebas en el instituto Les pierres vives 
(París), el resto de participantes estuvo completamente de acuerdo.  
Una vez aceptado este ajuste, los grupos comenzaron sus respectivos juegos. Se observó 
que el grupo 1A discutía (en inglés) sobre la heurística de la lectura de las tarjetas nada más 
469 
 
comenzar el juego. La situación cesó en cuanto comprendieron que un equipo no podía 
leerse a sí mismo sus propias tarjetas durante su turno. 
Mientras jugaban fue evidente que el lector de la tarjeta no actuaba como tal, pues 
simplemente la mostraba al equipo que tenía el turno para que respondieran. Se les remarcó 
la necesidad de que fuera el propio lector el que debía leer el enunciado y, desde ese 
momento y hasta el final de la sesión no volvió a observarse este tipo de conducta. 
Comprendieron rápidamente la mecánica del juego y ellos mismos controlaban el tiempo de 
respuesta con el móvil de uno de los jugadores. Además, las únicas dudas que plantearon 
fueron en torno a la categoría de Caos: fue necesario explicarles cómo funcionaba pero, una 
vez lo comprendieron, no volvieron a cuestionarse ni dudar sobre su funcionamiento (tanto 
cuando eran imágenes como palabras). 
Igualmente, en la categoría de Acción se encontraron con palabras como “carne” que les 
pareció muy difícil de representar. Aceptaron el hecho de que no todas las posibilidades de 
esta categoría podían tener el mismo nivel de dificultad (por lo general eran sencillas). 
Un error detectado al principio del juego fue el de no robar un cubo al equipo vencido en el 
Pulso. Una vez se les aclaró este punto su emoción se dobló en intensidad cada vez que les 
tocaba jugar uno (por los nervios de enfrentarse al contrario y robar o perder un cubo). 
Otro fallo observado fue que uno de los jugadores se confundió de dado en su turno. No 
hizo falta que el diseñador interviniera debido a que fueron los propios jugadores los que se 
dieron cuenta del error y le recordaron que ese no era el dado correcto y explicándole la 
razón. 
En este grupo fueron recurrentes las risas cuando jugaban Pulsos entre ellos, pero nunca 
llegaron a hacer demasiado alboroto. 
Al igual que había ocurrido en las pruebas en Francia, la lengua de intercambio utilizada fue 
el inglés, quedando relegado el uso del español a las actividades del juego y no a las 
interacciones espontáneas. 
Este grupo 1A tardó veintiocho minutos en terminar la primera partida. El tiempo restante de 
la sesión lo utilizaron para jugar una segunda que finalizaron en veinte minutos y después 
en cubrir el cuestionario sobre el juego. 
Se destaca que en la segunda partida se cambiaron los equipos de juego para evitar 
problemas de rivalidad y desequilibrios de nivel entre ellos. 
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En cuanto al grupo 1B, la duración de su primera partida fue de veinticinco minutos y la 
segunda de veinte (la cual no llegaron a finalizar). También se deshicieron los equipos y se 
crearon otros nuevos para esta segunda partida. Al igual que el grupo 1A, la parte final de la 
sesión la dedicaron a cubrir el cuestionario. 
En este grupo, se observó a los participantes confiados respecto a la comprensión del juego 
desde el primer momento. Además, no tuvieron complicaciones para establecer la dinámica 
de alternancia de turno entre ellos. 
De la misma manera que había ocurrido en el grupo 1A, todos los intercambios orales se 
produjeron en inglés a pesar de la insistencia por parte del profesor de que se esforzaran en 
utilizar el español el cual, como ocurría con el otro grupo, quedó relegado al ámbito de la 
acción del juego. 
También coincidió con el otro grupo la no lectura de las tarjetas por parte de los jugadores, 
por lo que tuvo que recalcarse este tipo de procedimiento para que los participantes leyeran 
en voz alta las actividades y enunciados a realizar y no sólo mostrando la tarjeta al 
estudiante que tenía el turno. 
Se observó, además, que en la categoría Imágenes no prestaban atención a si se debía 
pronunciar o escribir la palabra asociada a la imagen. Una vez detectado este error y 
comunicado a los jugadores no hizo falta volver a repetirlo pues ellos mismo prestaban 
atencióna cuál era el tipo de respuesta que se debía de dar. 
Detectaron una imagen de la categoría Imágenes en la que no se apreciaba bien lo que era 
(el mar) por lo que se procedió a retirarla para sustituirla por otra de mayor transparencia. 
Al igual que el otro grupo, se rieron mucho, se les observó relajados y con ganas de jugar. 
De hecho, parecieron divertirse más que el grupo 1A. 
Por lo tanto, en este primer grupo de prueba del juego fue evidente que se creó un buen 




Como ya se había en la sesión anterior, la explicación de las reglas del juego se realizó en 
común para ambos grupos de participantes: siete jugadores en el grupo 2A y ocho en el 2B. 
Además, se les dividió por equipos antes de comenzar la primera partida. 
En cuanto a las observaciones realizadas en el grupo 2A, se debe detallar que los dos 
equipos que sólo contaban con dos jugadores empezaron con la ventaja de un cubo de más 
y todos estuvieron de acuerdo en que era lo justo. 
De este grupo destaca la conversación en torno a la heurística del juego al principio de la 
primera partida para establecer el turno de lectura. 
Igual que en la sesión precedente, la lengua de comunicación entre los jugadores fue el 
inglés. El español únicamente era empleado para el ámbito del juego. 
Los jugadores de este grupo encontraron un error en la categoría de Palabras, 
específicamente en el minijuego de Desorden: la palabra Jueves —que debían ordenar— 
tenía una E de menos. El diseñador del juego procedió a retirar la tarjeta y el jugador que 
tenía el turno tuvo la oportunidad de resolver una nueva de la misma categoría. 
Durante la segunda partida se cambiaron los integrantes de los equipos y se les preguntó si 
deseaban probar en el siguiente nivel de dificultad (A2): su respuesta fue afirmativa. 
Durante esta segunda partida se observó que los jugadores de este equipo habían 
entendido mal la mecánica del juego de dibujar: no le mostraban la respuesta al jugador que 
tenía el turno (cuando desconocía la palabra) por lo que no podía dibujarlo si no la conocía. 
Una vez detectado este error se les realizó la consiguiente aclaración para que no volvieran 
a cometerlo. 
Este grupo tardó quince minutos en finalizar la primera partida y veinte en terminar la 
segunda. Después se les facilitó el cuestionario para que lo cumplimentaran y todavía les 
sobraron cinco minutos de la sesión en las que se les escuchó conversar sobre cuestiones 
referidas al juego.  
En cuanto al grupo 2B, fue evidente que su nivel de lengua era inferior al del otro grupo de 
estudiantes (por ello continuaron en el nivel A1). Prueba de ello fue que tardaron treinta y 
cinco minutos en completar la primera partida y se les propuso que para la segunda jugaran 
únicamente a conseguir un cubo de cada nivel (debido a la falta de tiempo). 
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Como había ocurrido anteriormente, todos los jugadores estuvieron de acuerdo en que el 
equipo que sólo contaba con dos jugadores debía de empezar con un cubo de ventaja para 
solventar la desigualdad. 
De la misma manera que ocurría con los grupos anteriores, el inglés fue la lengua vehicular 
utilizada durante la sesión. El español quedó relegado al juego y, a pesar de la insistencia 
del profesor titular de que intentaran comunicarse en español, los participantes siempre 
terminaban recurriendo al inglés. 
Además (y de nuevo igual que sus compañeros del otro grupo) se les observó discutir y 
explicarse entre ellos cómo funcionaba la mecánica de lectura de las tarjetas al principio de 
la primera partida, igualmente para entender cómo funcionaban las categorías de Dibujar y 
Acción. Además, mostraron dudas en torno a la imagen de una cara por no ser clara la 
ilustración que lo representaba. 
De las observaciones realizadas a este grupo, destaca que no prestaron atención a la orden 
de “escribir” o “pronunciar” en la categoría de Imágenes hasta que el diseñador se lo mostró 
en una de las tarjetas. 
En general, ambos grupos parecieron divertirse, se rieron y participaron activamente en el 
juego. Se vivió un buen ambiente en el aula y los estudiantes parecieron satisfechos con la 
actividad lúdica. 
Cinco minutos antes de finalizar la sesión, los estudiantes del grupo 2B completaron el 
cuestionario sobre el juego. 
 
Al igual que en las dos sesiones anteriores, la explicación de las reglas del juego se realizó 
a los dos grupos de juego en conjunto y se separó a cada grupo en equipos: el grupo 3A 
contaba con ocho estudiantes y el grupo 3B con siete. 
Una vez finalizadas las explicaciones se igualó la desventaja numérica en cada grupo de 
juego con el empleo de un cubo de ventaja. Como ya había ocurrido con anterioridad, todos 
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los jugadores estuvieron de acuerdo con esta solución para solventar el problema de la 
desigualdad de jugadores por equipo. 
La primera partida del grupo 3A se llevó a cabo de forma normal. Nuevamente, el uso del 
inglés como lengua de intercambio volvió a ser observada mientras que el español sólo era 
empleado para resolver las actividades del juego. 
En esta primera partida el diseñador del juego se vio obligado a explicar el funcionamiento 
de la categoría Dibujar porque, como ya había ocurrido en la sesión anterior, los jugadores 
dudaban de si el jugador que tenía que dibujar podía ver la respuesta de la tarjeta cuando 
desconocía el vocabulario que en ella aparecía. Aclarado este punto el resto del juego se 
desarrolló con normalidad. 
Debido al nivel de juego (A2) el grupo tardó treinta minutos en finalizar la primera partida y 
(al igual que ya había ocurrido en las pruebas en Francia) pidieron resolver qué equipo 
quedaba segundo y tercero —otros cinco minutos más de juego—. Como todavía sobraba 
tiempo se les propuso jugar la segunda partida a sólo obtener un cubo de cada nivel y todos 
aceptaron sin objetar nada. 
De este grupo destaca la observación realizada en torno a la colaboración, pues en varias 
ocasiones diferentes jugadores ayudaban a otros de equipos rivales a solucionar las tarjetas 
que les tocaban. 
En cuanto al grupo 3B, presentaron dudas concernientes al empleo del pulsador en las 
tarjetas “normales” en oposición a las de Pulso. Una vez aclarado su uso no volvieron a 
surgir preguntas en torno a su utilización. 
Siguiendo el patrón marcado en las otras sesiones con todos los grupos anteriores, el 
empleo del español se limitó al ámbito del juego y nada más. 
De los errores detectados en la mecánica, destaca que uno de los jugadores mostraba mal 
las tarjetas de Caos y fueron los propios estudiantes del grupo los que se dieron cuenta del 
fallo y quienes le ayudaron a corregirlo. Este mismo jugador también quería leer siempre los 
enunciados de los otros dos equipos (sin respetar el orden de lectura) por lo que tuvo que 
señalársele que debía dejar participar a todos los demás y no monopolizar el juego. 
Una duda que se debió solucionar fue la incomprensión del enunciado de la “palabra 
intrusa”, teniendo el profesor titular que traducir el nombre del minijuego al inglés para que 
comprendieran de qué tipo de juego se trataba. Después de la aclaración se observó que 
todos los jugadores lo conocían ya de antemano. 
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De todos los grupos observados durante las pruebas, este fue sin duda el que mayores 
problemas de control presentó: el profesor titular tuvo que poner orden en varias ocasiones 
por el alboroto que causaban al jugar y debido a las discusiones en torno a hacer trampas. 
En este descontrol influyeron factores como el que la mayoría de jugadores eran varones y 
que venían del descanso del recreo (por lo que entraron en el aula ya más alterados que los 
grupos anteriores). 
Estas pausas en el juego sumado al bajo nivel de lengua de los jugadores provocaron que 
sólo pudieran finalizar una única partida de cuarenta minutos de duración. 
A pesar de los altercados con el grupo 3B, en términos generales ambos grupos parecieron 
divertirse y participar activamente en el juego. También se observó que, a pesar de la 
competitividad entre equipos, los jugadores colaboraban entre sí y se explicaban las dudas 
que surgían unos a otros. 
Una vez finalizado el juego, los estudiantes de los dos grupos completaron el cuestionario 
sobre el juego. 
 
En esta última sesión de prueba del juego el número de jugadores fue inferior al de las 
demás: el grupo 4A contó con seis participantes y el 4B con cinco. 
Después de la explicación conjunta de las reglas del juego se les observó confiados en la 
aplicación de las mecánicas. Como ya había ocurrido en las ocasiones anteriores, la 
desventaja numérica en el grupo 4B se solventó con la ventaja de un cubo para aquel 
equipo que contaban con menos jugadores. Todos los participantes estuvieron de acuerdo 
en ello. 
Además, los dos grupos se mostraban bastante más tranquilos y calmados durante las 
partidas (en contraposición al grupo 3B de la sesión precedente). 
En el grupo 4A (formado por tres equipos de dos miembros cada uno), durante la primera 
partida, se advirtió que algunos jugadores daban primero la respuesta en inglés (como 
reflejo automático) e inmediatamente después los otros participantes les recordaban que 
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debían decirlo en español: era entonces cuando respondían en la lengua meta. En cuanto al 
inglés, su empleo en términos generales fue el mismo que en el resto de sesiones de prueba 
(lengua de comunicación entre jugadores). 
De esta primera partida se observaron reiteradamente comentarios referidos a la facilidad de 
los contenidos de las preguntas, por lo que cuando esta finalizó —a los dieciséis minutos— 
se les propuso jugar la segunda con el siguiente nivel de dificultad (A2): aceptaron la 
proposición. 
En esta segunda partida les surgió la duda sobre la imagen de una muela (en la categoría 
Imágenes) porque no sabían si era muela o diente y, después de darse cuenta de que era 
una muela desconocían cómo se decía. En ese momento fueron conscientes de que había 
aumentado el nivel de dificultad de los contenidos. 
El otro factor que ratificó este cambio de nivel fue la desaparición de las pistas en el 
minijuego de Desorden, por lo que les pareció extremadamente difícil de resolver. 
Se observó también la buena alternancia de turno dentro de cada equipo, tanto para las 
tarjetas normales como para las de Pulso. 
Finalmente, no les dio tiempo a terminar esta segunda partida debido a la necesidad de 
dedicar los últimos cinco minutos de la sesión a rellenar el cuestionario sobre el juego. 
En cuanto al grupo 4B, se debe destacar que sólo pudieron crearse dos equipos (una pareja 
y un trío) por lo que la lectura de las tarjetas de Pulso conllevaba siempre la participación 
(en términos de lectura) de uno de los jugadores de los dos equipos implicados. 
Fue observable la buena comprensión de la dinámica del juego y de la alternancia de turno 
entre equipos y dentro de los mismos. 
En referencia a las dudas surgidas durante las dos partidas, destaca de nuevo el hecho de 
que fue necesario traducir al inglés el tipo de juego que es el Intruso (porque desconocían la 
palabra) para que entendieran qué se debía hacer en este minijuego. 
Una observación remarcable fue la de descubrir que un jugador desconocía el significado de 
una palabra (para jugar en Acción) y ver que recurrió a la respuesta en forma de imagen 
para entenderla. Este procedimiento exitoso prueba que las imágenes como “traducción” de 




La primera partida de este grupo duró aproximadamente veinticinco minutos y, como no les 
daría tiempo a finalizar otra entera, aceptaron jugar a obtener un cubo de cada nivel. 
Como ya había ocurrido en todas las pruebas anteriores, el español solamente fue utilizado 
para responder a los minijuegos de las tarjetas. El resto de interacciones entre jugadores se 
realizó siempre en inglés. 
Cinco minutos antes de terminar la sesión, los estudiantes de los dos grupos completaron el 
cuestionario sobre el juego. 
Antes de finalizar las observaciones llevadas a cabo durante las pruebas, es necesario 
recalcar las más relevantes para la investigación.  
Al igual que ocurrió en las pruebas realizadas en Francia, se destaca en primer lugar la 
dificultad de control y de prestación de la ayuda adecuada debido al desdoblamiento de los 
grupos (el diseñador se desplazaba de uno a otro tomando notas y aclarando las posibles 
dudas). De la misma manera, se encontraron grandes dificultades para observar 
correctamente a ambos grupos durante las pruebas. 
La segunda observación general observada en todas las sesiones fue la apreciación de 
diversión entre casi todos los estudiantes participantes: el buen ambiente, las risas y el buen 
humor fueron comportamientos remarcables durante las pruebas. 
En tercer lugar, y como ya se enfatizó en las observaciones realizadas por grupos, se 
destaca el uso casi total del inglés como lengua de interacción entre los participantes, 
quedando el español limitado a las acciones enmarcadas en el juego. 
En cuarto lugar, es necesario subrayar el hecho de que tanto el grupo 2A como el 4A 
comenzaron jugando en el nivel de lengua más bajo —el A1— (en la primera partida) 
mientras que en la segunda cambiaron al nivel A2. Por lo tanto, las apreciaciones de estos 
estudiantes (en la encuesta cubierta) concernientes al nivel tienen en cuenta ambos niveles 
de cada partida. 
En quinto lugar, los estudiantes que participaron en las pruebas respetaron los tiempos 
establecidos en los minijuegos y la alternancia de turno dentro del equipo sin ningún tipo de 
inconveniente. 
La sexta observación hace referencia a la alta participación de los alumnos y al equilibrio 
entre la competitividad del juego con la colaboración en equipo. Esta participación y voluntad 
libre de jugar e involucrarse derivó en el buen clima que se estableció en el aula así como 
en las respuestas positivas en las preguntas del cuestionario sobre el juego. 
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La séptima observación alude a la adecuación de los contenidos del juego al nivel y 
conocimientos previos de los estudiantes. Debido a que sólo se realizaría una sesión con 
cada clase, el volumen de las tarjetas se redujo (en comparación con la cantidad utilizada en 
las pruebas en París) pues no habría riesgo de repetición al contar con tan poco tiempo de 
juego. Además, las tarjetas que habían presentado inconvenientes en las pruebas en 
Francia fueron retiradas. Es muy importante subrayar también que la mayor parte de los 
contenidos que formaban parte del juego eran conocimientos que los jugadores ya conocían 
previamente. 
En cuanto a la octava observación a mencionar, destaca el hecho de que todos los grupos 
participantes entendieron con facilidad la heurística del juego y la aplicaron de forma 
correcta (relacionado directamente con que la explicación del juego se realizó en inglés y no 
en español). 
La novena observación se centra en los inconvenientes detectados con las tarjetas, 
empezando por el problema encontrado de que algunos jugadores no leían el enunciado al 
equipo que le tocaba jugar sino que simplemente les mostraban la tarjeta. Igualmente, 
algunas tarjetas tuvieron que ser retiradas, o bien por errores gráficos o bien porque las 
imágenes que representaban determinados conceptos no eran lo suficientemente 
transparentes. 
La décima observación se relaciona directamente con la anterior puesto que durante las 
pruebas se confirmó que la traducción por imagen funciona: cuando un jugador desconocía 
la palabra de la actividad a realizar acudía a la imagen que figuraba como respuesta y sus 
dudas quedaban resueltas.  
La undécima y última observación a realizar hace referencia a la relación entre el nivel de 
lengua utilizado en el juego, el nivel de lengua de los jugadores y el tiempo de juego: cuanto 
más nivel poseían los jugadores más rápido terminaban la partida y, cuanto más se 
aumentaba el nivel de lengua del juego más tiempo les llevaba finalizarla.  
Una vez descritas todas las observaciones (tanto parciales como generales) llevadas a cabo 
durante estas pruebas del juego en el contexto anglófono, a continuación se presentan los 
datos recabados de las encuestas cubiertas por los participantes. En este nuevo apartado 






7.c.1.2.b Datos y resultados de los cuestionarios. 
 
Todos los grupos que participaron en las pruebas (cuatro en total) fueron sometidos —cada 
uno y por separado— a una única sesión de juego de sesenta minutos de duración. Sin 
embargo, han sido analizados en dos bloques de forma diferenciada debido a que el nivel de 
lengua utilizado varió de unos a otros (se empleó el nivel A1 y el A2): los grupos 1, 2B y 4B 
jugaron sólo en el nivel A1 mientras que los grupos 2A, 3 y 4A jugaron en el A2 (los grupos 
2A y 4A usaron el nivel A1 en la primera partida y el A2 en la segunda).  
Por lo tanto, la separación en dos bloques de análisis por grupos ha sido realizada 
considerando únicamente el nivel máximo de lengua en el que participó cada grupo. En los 
resultados que se presentan a continuación se introducen primero aquellos que jugaron en 
el nivel A1 y después en el nivel A2. 
Igualmente, como los estudiantes de cada clase fueron divididos en dos grupos, cada uno 
de ellos ha sido denominado como grupo A y grupo B en cada caso (excepto los grupos 1 y 
3 porque tanto el A como el B compartieron el mismo nivel de lengua durante las partidas 
realizadas en las pruebas). 
Se debe destacar también que las clases que participaron pertenecían a segundo, cuarto y 
quinto curso de español. 
Se comienza este análisis de los datos obtenidos acudiendo pues al primer ítem de la 
primera sección del cuestionario (Game’s personal estimation —Estimación personal del 
juego—), en la cual se preguntaba a los participantes cuánto les había agradado el juego: 
Did you like the game? (¿Te ha gustado el juego?). 
Se presenta a continuación la tabla descriptiva de los datos recabados del cuestionario 
cubierto por los estudiantes de nivel A1 en una única sesión de juego de sesenta minutos de 
duración: 
 
Tabla 188. Tabla descriptiva de las respuestas totales del primer ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Te ha gustado el juego?” (grupos 1, 2B, 4B) 
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En la tabla se observa el alto valor otorgado al juego por los tres grupos: la mayor 
puntuación alcanzada ha sido la máxima (valor 5 —la puntuación más alta— en la escala 
propuesta) con amplia diferencia sobre el resto de respuestas. De los 29 estudiantes que 
probaron el juego, 19 de ellos —un 66% de los participantes— marcaron el máximo de 
satisfacción en su valoración personal del juego, seguida por 9 alumnos que la calificaron 
con un 4 en la escala de valor —un 31%—. De estos tres grupos, sólo uno de los 
estudiantes marcó con un 3 su nivel de satisfacción respecto al juego —un 3%— quedando 
desiertas las calificaciones con un valor de 1 y 2. 
De la comparativa por grupos, se destaca también que tanto en el grupo 1 como en el 4B la 
mayor puntuación señalada fue siempre la máxima mientras que el grupo 2B se observa un 
empate entre las dos calificaciones más altas. Además, es remarcable señalar que tanto en 
el grupo 2B como en el 4B ningún jugador acordó al juego una puntuación por debajo del 
valor 4, siendo un único participante el que indicara el valor medio en el grupo 1. 
Se incluye a continuación una gráfica con los porcentajes de las respuestas que acaban de 
ser presentados:  
 
Gráfica 101. Resultados porcentuales totales del primer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Te ha gustado el juego?” (grupos 1, 2B, 4B) 
Seguidamente se incluye la tabla descriptiva de los datos recabados del cuestionario 
cubierto por los estudiantes de nivel A2 en una única sesión de juego de sesenta minutos de 
duración: 
 
Tabla 189. Tabla descriptiva de las respuestas del primer ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Te ha gustado el juego?” (grupos 2A, 3, 4A) 
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En la tabla se puede observar un empate entre las dos puntuaciones más elevadas (valor 4 
y 5 en la escala) —un 46%— habiendo igualmente otra igualdad entre las otras dos 
puntuaciones señaladas (valor 1 y 3) —un 4%—. 
Al igual que en el análisis de los tres primeros grupos (grupo 1, 2B, 4B) destaca el hecho de 
que tanto en el grupo 2A como en el 4A la puntuación más baja señalada no baja del valor 4 
en la escala propuesta, siendo únicamente el el grupo 3 en el que un participante concedió 
al juego el valor mínimo (un 1 en la escala) y otro una puntuación de 3 (valor de índice 
medio). 
A continuación se presenta una gráfica con los porcentajes de las respuestas presentados 
recientemente en el análisis de la tabla anterior:  
 
Gráfica 102. Resultados porcentuales totales del primer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Te ha gustado el juego?” (grupos 1A, 3, 4A) 
Se continúa este apartado de muestra y tratamiento de resultados abordando la segunda 
cuestión de esta primera sección del cuestionario (Estimación personal del juego): 
Amusement level (Nivel de diversión). 
En la siguiente tabla descriptiva se detallan los datos recabados de los tres grupos de 
estudiantes de nivel A1 en una única sesión de juego de sesenta minutos de duración 
(grupos 1, 2B, 4B): 
 
Tabla 190. Tabla descriptiva de las respuestas del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (grupos 1, 2B, 4B) 
De estos resultados destaca que el 52% de los participantes indicaron la máxima puntuación 
(un 5 en la escala propuesta) para señalar el nivel de diversión experimentado con el juego 
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para aprender español; un 41% marcó una puntuación de 4 en la escala propuesta mientras 
que el 7% restante fijó su nivel de diversión en el índice medio (valor 3). Por lo tanto, 
ninguno de los estudiantes encuestados catalogó el juego con un nivel de diversión inferior 
al valor medio de la escala. 
En cuanto a las diferencias por grupos, destacar que en el grupo 2B la mayor puntuación 
obtenida fue el valor de 4 (no la máxima de 5 como recoge el cómputo común del nivel A1) 
mientras que ningún jugador señaló su nivel de diversión por debajo de esta puntuación. Sin 
embargo, tanto en el grupo 1 como en el 4B hubo un estudiante de cada que sí que confirió 
un valor de 3 a la cantidad de diversión experimentada con el juego. 
Se incluye seguidamente la gráfica que representa los porcentajes extraídos de los 
resultados de la tabla anterior: 
 
Gráfica 103. Resultados porcentuales totales del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (grupos 1, 2B, 4B) 
De igual manera, se presenta a continuación la tabla descriptiva de los datos recabados a 
través del cuestionario cubierto por el grupo de nivel A2 (grupo 2A, 3, 4A), destacando que 
dos de los participantes del grupo 3 dejaron esta cuestión sin marcar: 
 
Tabla 191. Tabla descriptiva de las respuestas del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (grupos 2A, 3, 4A) 
A diferencia de lo que ocurría con los tres grupos anteriormente analizados, el resultado 
general de esta tabla indica que más de la mitad de los participantes señalaron su nivel de 
diversión con un valor de 4 en la escala propuesta (un 54%) seguida por la máxima de 5 
(31%). Además, tres estudiantes marcaron un nivel 3 de diversión (11%) y un único jugador 
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calificó el juego con la puntuación más baja (valor 1) cuya representación porcentual es de 
un 3%. 
De esta tabla es relevante mencionar (como también ocurría en el ítem anteriormente 
analizado) las diferencias observadas entre ambos grupos. Tanto en el grupo 2A como 4A la 
puntuación mínima marcada es la de 4 en la escala propuesta, siendo sólo en el grupo 3 en 
el que tres jugadores le otorgaron el valor medio de 3 y uno la calificación más baja.  
Con el objetivo de representar estos resultados con mayor claridad se presenta a 
continuación su representación gráfica en términos porcentuales: 
 
Gráfica 104. Resultados porcentuales totales del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (grupos 2B, 3, 4A) 
Se continúa este apartado de muestra y tratamiento de resultados abordando el tercer y 
último ítem de esta primera sección del cuestionario (Estimación personal del juego): 
Participation level (Nivel de participación). 
Como se ha hecho anteriormente, se presenta a continuación la tabla descriptiva que 
sintetiza los resultados obtenidos de los tres grupos de estudiantes de nivel A1 (grupo 1, 2B, 
4B): 
 
Tabla 192. Tabla descriptiva de las respuestas del tercer ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de participación” (grupos 1, 2B, 4B) 
En esta tabla se observa que la mayoría de los estudiantes —un 72%— de estos tres 
grupos marcaron su nivel de participación con la puntuación máxima (5 en la escala 
propuesta) —21 estudiantes—; el siguiente valor más señalado fue el nivel 4 (un 21%) y el 
483 
 
7% restante de los participantes establecieron su grado de participación en el índice medio 
(un valor de 3 en la escala propuesta).  
En el contraste por grupos destaca que en todos ellos la máxima puntuación otorgada 
coincida con el valor máximo de la escala, detallando igualmente que tanto en el grupo 1 
como en el 2B sólo un jugador de cada indicó un grado de participación en el valor de índice 
medio. 
A continuación se incluye la gráfica que representa los porcentajes extraídos de los 
resultados de la tabla anterior: 
 
Gráfica 105. Resultados porcentuales totales del tercer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Nivel de participación” (grupos 1, 2B, 4B) 
En cuanto a los resultados en niveles de participación de los grupos 2A, 3 y 4A, se presenta 
a continuación la tabla descriptiva de los datos recabados de estos estudiantes de nivel A2, 
destacando que dos de los participantes del grupo 3 dejaron esta cuestión sin marcar: 
 
Tabla 193. Tabla descriptiva de las respuestas del tercer ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de participación” (grupos 2A, 3, 4A) 
En la tabla se aprecia como el nivel de participación coincide con los resultados de máxima 
puntuación obtenidos en los otros tres grupos analizados anteriormente: el mayor valor 
otorgado al juego en parámetros participativos es de 5 (puntuación máxima en la escala 
propuesta) —el 58% de los estudiantes—, mientras que el 27% siguiente calificó con un 
valor de 4 su participación en el juego, seguido por un 11% que lo puntuó con el índice 
medio de la escala propuesta (valor de 3) y terminando con un 4% restante que señaló el 
valor 1 de la escala (el más bajo).  
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Las diferencias por comparativa de grupos demuestran que tanto los estudiantes del grupo 
2A como del 4A no concedieron a su nivel de participación un valor inferior al 4 en la escala. 
Es en los resultados del grupo 3 en el que se encuentran recogidos los valores en el índice 
medio (puntuación de 3) y de nuevo la existencia de un jugador que señaló el valor más bajo 
en la escala de participación. 
Seguidamente se incluye la gráfica que representa los porcentajes extraídos de los 
resultados de la tabla anterior: 
 
Gráfica 106. Resultados porcentuales totales del tercer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Nivel de participación” (grupos 2A, 3, 4A) 
Una vez finalizada esta primera sección del cuestionario sobre el juego, se continuará 
abordando la segunda sección denominada Game’s use (empleo del juego). 
El primer ítem de esta segunda sección es el siguiente: Would you play again? (¿Jugarías 
de nuevo?). 
Antes de comenzar se debe aclarar que, a diferencia de las opciones de respuesta en los 
ítems de la sección anterior (escala del 1 al 5), en esta sólo se ofrecen dos posibilidades de 
respuesta: sí o no. 
Para mostrar los resultados obtenidos de esta cuestión, a continuación se presenta una 
tabla descriptiva de los datos recabados de los tres grupos de estudiantes de nivel A1 
(grupo 1, 2B, 4B): 
 
Tabla 194. Tabla descriptiva de las respuestas del cuarto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Jugarías de nuevo?” (grupos 1, 2B, 4B) 
No se incluye la gráfica representativa de los valores de la tabla anterior en parámetros 
porcentuales puesto que el 100% de las respuestas fueron positivas. 
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Se continúa el análisis de este ítem con la presentación de la tabla descriptiva que reúne los 
datos recabados del grupo de estudiantes de nivel A2 (grupo 2A, 3, 4A): 
 
Tabla 195. Tabla descriptiva de las respuestas del cuarto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Jugarías de nuevo?” (grupos 2A, 3, 4A) 
En ella se puede vislumbrar que el 96% de los estudiantes encuestados volverían a utilizar 
el juego, siendo un solo participante de los 28 el que respondió que no volvería a emplearlo. 
Se incluye seguidamente la gráfica representativa de los datos de la tabla anterior en 
parámetros porcentuales: 
 
Gráfica 107. Resultados porcentuales totales del cuarto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Jugarías de nuevo?” (grupos 2A, 3, 4A) 
Se continúa este apartado de muestra y tratamiento de resultados abordando la segunda 
pregunta de esta segunda sección del cuestionario (Empleo del juego): Would you use the 
game to revise or to learn new contents? (¿Utilizarías el juego para revisar o aprender 
nuevos contenidos?). 
Se presentan a continuación en forma de tabla descriptiva los datos recabados de los tres 
grupos de estudiantes de nivel A1 (grupo1, 2B, 4B) teniendo en cuenta que uno de los 
participantes del grupo 2B la dejó sin marcar: 
 
Tabla 196. Tabla descriptiva de las respuestas del quinto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (grupos 1, 2B, 4B) 
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De los datos presentes en esta tabla se desprende que el 93% de los estudiantes 
participantes querrían utilizar el juego para aprender y/o revisar contenidos, siendo sólo un 
7% de ellos (2 de los 28 encuestados) los que no desearían emplearlo con tal fin. 
Se muestra a continuación la representación gráfica de los resultados en porcentajes de 
esta tabla: 
 
Gráfica 108. Resultados porcentuales totales del quinto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (grupos 1, 2B, 4B) 
Se continúa este análisis mostrando la tabla descriptiva de los datos recabados del grupo de 
estudiantes de nivel A2 (grupo 2A, 3, 4A): 
 
Tabla 197. Tabla descriptiva de las respuestas del quinto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (grupos 2A, 3, 4A) 
Al igual que ocurría con los resultados extraídos de la tabla de análisis del grupo anterior, en 
esta la tendencia de respuesta es muy similar, pues el 89% de los estudiantes respondió 
que sí utilizaría el juego como instrumento educativo para revisar y/o aprender nuevos 
contenidos (25 participantes de 28) mientras que sólo un 11% opinó de forma contraria (3 de 
los 28 encuestados). 





Gráfica 109. Resultados porcentuales totales del quinto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (grupos 2A, 3, 4A) 
Una vez finalizada esta segunda sección del cuestionario sobre el juego, se continuará 
abordando la tercera denominada Level’s game understanding (nivel de comprensión del 
juego). 
El primer ítem de esta tercera sección es el siguiente: Game’s difficulty (in general) 
(Dificultad del juego en general). 
A continuación se incluye la tabla descriptiva de los datos recabados de los tres grupos de 
estudiantes de nivel A1 (grupo 1, 2B, 4B): 
 
Tabla 198. Tabla descriptiva de las respuestas del sexto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad del juego (en general)” (grupos 1, 2B, 4B) 
En la tabla se observa que el índice medio de la escala (valor de 3) es el más señalado por 
los estudiantes —un porcentaje del 41%—, seguido de cerca por una puntuación de 2 en la 
escala propuesta (el 31% de los participantes), continuando con el 14% de los estudiantes 
que le otorgaron un valor de 1 en dificultad. Sólo un 10% y un 4% de los alumnos indicaron 
que el nivel de dificultad general del juego superaba el índice medio de la escala (una 
puntuación de 5 y 4 respectivamente). 
En cuanto a las diferencias por grupos, destaca la igualdad de votos entre el valor medio de 
la escala y el valor 2, misma situación que se observa en el grupo 4B en el que estos dos 
valores también se encuentran igualados. Sólo en el grupo 2B es donde la puntuación de 3 
fue la más señalada sin compartir posición con ningún otro valor. 
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A continuación se presenta la gráfica en porcentajes totales de los datos integrados en la 
tabla anterior: 
 
Gráfica 110. Resultados porcentuales totales del sexto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Dificultad del juego (en general)” (grupos 1, 2B, 4B) 
Continuando con el análisis por grupos, se muestra seguidamente la tabla descriptiva de los 
datos recabados del grupo de estudiantes de nivel A2 (grupos 2A, 3, 4A): 
 
Tabla 199. Tabla descriptiva de las respuestas del sexto ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad del juego (en general)” (grupos 2A, 3, 4A) 
Al igual que los datos recogidos de los otros tres grupos recientemente analizados, los 
resultados de esta tabla muestran que más de la mitad de los estudiantes encuestados —un 
64%— consideraron la dificultad del juego en el índice medio de la escala (valor 3), seguido 
por un 21% que señaló su complejidad con la puntuación de 2. Un 11% de los participantes 
situaron la dificultad general del juego en el valor 4 y el 4% restante en la puntuación más 
baja valor 1). 
En las observaciones parciales destaca que en el grupo 4A ningún participante señaló una 
dificultad por encima del índice medio de la escala. En cuanto al grupo 3, lo más remarcable 
es la gran diferencia de votos entre el primer valor más marcado y el segundo (11 
estudiantes otorgaron un valor de 3 a la dificultad general del juego y 2 indicaron un valor de 
4). Al contrario que en el grupo 3, en el grupo 2A se advierte un empate de votos entre el 
valor medio de la escala y el valor 2 de dificultad. 





Gráfica 111. Resultados porcentuales totales del sexto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Dificultad del juego (en general)” (grupos 2A, 3, 4A) 
Se continúa este apartado de presentación y tratamiento de resultados abordando la 
segunda pregunta de esta tercera sección del cuestionario (Nivel de comprensión del juego): 
Minigames difficulty (Dificultad de los minijuegos). 
Como en los ítems anteriormente tratados, se comenzará el análisis mostrando la tabla 
descriptiva de los tres grupos de estudiantes nivel A1 (grupo 1, 2B, 4B): 
 
Tabla 200. Tabla descriptiva de las respuestas del séptimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad de los minijuegos” (grupos 1, 2B, 4B) 
Al igual que en el primer ítem del cuestionario de esta tercera sección, la puntuación más 
alta concedida por los participantes es la de valor 3 o índice medio (marcada por un 62% de 
los estudiantes), la sigue el valor 2 en la escala (29% de los alumnos), continuando con el 
empate en porcentaje —un 3%— del resto de puntuaciones de la escala (valor 1, 4 y 5). 
Antes de incluir la gráfica representativa de estos porcentajes, es necesario destacar que, a 
excepción del grupo 4B, el grupo 1 y el 2B tienen en común que sus mayores puntuaciones 
se corresponden con el índice medio de dificultad (valor 3) con marcada diferencia sobre la 
segunda puntuación más alta. En cuanto al grupo 4B, el valor más votado fue el de nivel 2, 
seguido muy de cerca por el de nivel 3 y no habiendo señalado ningún estudiante ningún 
otro valor diferente a los anteriormente citados. 





Gráfica 112. Resultados porcentuales totales del séptimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad de los minijuegos” (grupos 1, 2B, 4B) 
Se continúa el análisis de este segundo ítem de la tercera sección del cuestionario de juego 
presentando la tabla descriptiva de los datos recabados del grupo de estudiantes de nivel A2 
(grupo 2A, 3, 4A): 
 
Tabla descriptiva de las respuestas del séptimo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Dificultad de los minijuegos” (grupos 2A, 3, 4A) 
Al igual que en los resultados de análisis de los tres grupos anteriores, en la tabla se puede 
observar que el nivel de dificultad de los minijuegos se sitúa de nuevo en el índice medio de 
la escala (valor 3) —un 54%— seguido por un 21% de votos indicando una puntuación de 
valor 2. Sin embargo, muy de cerca le sigue el valor 4 de la escala —un 18%— mientras que 
el 7% restante indicó el nivel de dificultad en la puntuación más baja (valor 1). 
En el análisis pormenorizado destaca que en el grupo 4A ningún participante situó la 
dificultad por encima del índice medio de la escala, mientras que en el grupo 3 el segundo 
valor más señalado (por detrás del índice medio) fue el de puntuación 4. En cuanto al grupo 
2A, se observa un empate en votos entre los valore 3 y 2 de la escala propuesta. 





Gráfica 113. Resultados porcentuales totales del séptimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad de los minijuegos” (grupos 2A, 3, 4A) 
Una vez finalizada esta tercera sección del cuestionario sobre el juego, se continuará 
abordando la cuarta y última parte denominada Spanish learning (Aprendizaje de español). 
El primer ítem de esta cuarta sección es el siguiente: How much Spanish do you think you’ve 
learned? (¿Cuánto español crees que has aprendido?) 
En la siguiente tabla descriptiva se detallan los datos recabados de los tres grupos de 
estudiantes de nivel A1 (grupos 1, 2B, 4B): 
 
Tabla 201. Tabla descriptiva de las respuestas del octavo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Cuánto español crees que has aprendido?” (grupos 1, 2B, 4B) 
En ella se observa que la mayoría de las respuestas de los estudiantes (el 45%) se 
concentra en el índice medio de la escala propuesta (valor 3), seguida por un 24% de 
respuestas que marcan el nivel de español aprendido en el valor 4 de la escala. Le sigue 
muy de cerca un 21% de los estudiantes que opinó que había aprendido español a un nivel 
de 2, mientras que un 7% de los participantes señalaron una puntuación de 5 (valor máximo) 
y el 3% restante un valor de 1 en la escala (el más bajo). 
Antes de introducir la gráfica correspondiente a los porcentajes recién presentados, se 
destacan determinadas observaciones del análisis por grupos: en todos ellos se aprecia que 
la puntuación más marcada fue la del valor 3 de la escala. Por otra parte, en el grupo 4B el 
valor más votado fue el índice medio seguido de una puntuación de 2 (no se registraron 
valores señalados diferentes a estos). En el grupo 2B se observa un empate entre la 
segunda y tercera puntuación más votada (valor 2 y 4 en la escala), mientras que en el 
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grupo 1 destaca la proximidad entre el índice medio (indicado por 6 estudiantes) y el nivel 4 
de la escala (marcado por 5 participantes). 
A continuación se introduce la gráfica en porcentajes totales de los datos integrados en la 
tabla anterior: 
 
Gráfica 114. Resultados porcentuales totales del octavo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Cuánto español crees que has aprendido?” (grupos 1, 2B, 4B) 
Seguidamente se muestra la tabla descriptiva de los datos recabados del grupo de 
estudiantes de nivel A2 (grupo 2A, 3, 4A): 
 
Tabla 202. Tabla descriptiva de las respuestas del octavo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “¿Cuánto español crees que has aprendido?” (grupos 2A, 3, 4A) 
Se puede apreciar como (al igual que en el análisis de los tres grupos anteriores) el valor 
más votado en referencia a la cantidad de español aprendida fue el índice medio de la 
escala (nivel 3) —un 53%— seguido por un la puntuación de 4 —un 21%— y después por el 
valor de 2 —un 18%—. Los otros dos valores restantes (puntuación 1 y 5 —la más baja y la 
más alta respectivamente—) fueron marcados en igual proporción —un 4%— del total. 
En los análisis específicos por grupos se recoge la misma tendencia que en los realizados 
con los otros tres grupos anteriores: todos ellos coinciden en señalar la cantidad de español 
aprendida en el índice medio de la escala. En referencia al grupo 4A, es observable como 
sus integrantes solamente registraron dos valores en sus respuestas (puntuación de 3 y de 
4 en la escala). Por otra parte, tanto en el grupo 2A como en el 3 los votos en los valores de 
2 y 4 se encuentran igualados, igual que se observa otro empate entre el nivel 1 y el 5 (este 
último sólo se observa en el grupo 3 ya que estos valores están ausentes en el 2A). 
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A continuación se incluye la gráfica porcentual de los resultados totales de los grupos 
analizados para este ítem: 
 
Gráfica 115. Resultados porcentuales totales del octavo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Cuánto español crees que has aprendido?” (grupos 2A, 3, 4A) 
Una vez finalizado el análisis de este primer ítem de la cuarta sección del cuestionario 
(Spanish learning), se presenta a continuación el segundo ítem: Oral use of Spanish (Uso 
oral del español) 
En la siguiente tabla descriptiva se detallan los datos recabados de esta cuestión para los 
tres grupos de estudiantes de nivel A1 (grupos 1, 2B, 4B): 
 
Tabla 203. Tabla descriptiva de las respuestas del noveno ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo oral del español” (grupos 1, 2B, 4B) 
Se observa claramente en la tabla que la puntuación más señalada es la del valor 4 en la 
escala propuesta —en una proporción de un 45% (13 de los 29 encuestados) —, seguida 
por el índice medio (nivel 3) con un 27%. Muy de cerca se encuentran los votos del 21% de 
los participantes que fijaron el uso oral del español en la puntuación máxima de la escala 
(valor 5). El 7% restante consideró este empleo oral con un valor 2 en dicha escala. 
En el análisis grupo a grupo, del 4B destaca que la puntuación más marcada fue la del 
índice medio (a diferencia de los resultados de los tres grupos en conjunto) mientras que le 
sigue un empate entre el valor 4 y 5 en la escala. En cuanto al grupo 2B, lo más remarcable 
es que ninguno de los estudiantes indicó una puntuación inferior al índice medio de la escala 
(igual que en el 4B). Del grupo 1 debe resaltarse que es en el único donde se encuentra una 
puntuación de valor 2 (por debajo del índice medio de la escala). 
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Seguidamente se presenta la gráfica en porcentajes totales de los datos integrados en la 
tabla anterior: 
 
Gráfica 116. Resultados porcentuales totales del noveno ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo oral del español” (grupos 1, 2B, 4B) 
Se continúa el análisis del empleo oral del español de los grupos 2A, 3 y 4A a través del uso 
de una tabla descriptiva de los datos recabados de los estudiantes de nivel A2: 
 
Tabla 204. Tabla descriptiva de las respuestas del noveno ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo oral del español” (grupos 2A, 3, 4A) 
Los resultados presentes en esta tabla demuestran que el 39% de los estudiantes 
participantes consideró el empleo oral del español en el registro máximo posible (valor 5 en 
la escala). Muy de cerca le sigue el valor 4, señalado por el 36% de estos alumnos. Tanto el 
índice medio (nivel 3) como el valor directamente inferior a este (nivel 2) fueron votados por 
un 11% de los encuestados (en igual proporción). El 3% restante marcó el empleo oral en la 
puntuación más baja de la escala (valor 1). 
En las observaciones grupo a grupo, tanto el 2A como el 4A coinciden en no registrar 
puntuaciones por debajo del índice medio y se diferencian en que en el grupo 2A el mayor 
número de votos se recoge en el valor 4A de la escala mientras que el grupo 4 en el máximo 
(nivel 5). Del grupo 3 destaca la igualdad de puntuaciones entre los valores 4 y 2 de la 
escala, seguidos de nuevo por otro empate entre las puntuaciones de 1 y el índice medio 
(nivel 3). 





Gráfica 117. Resultados porcentuales totales del noveno ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo oral del español” (grupos 2A, 3, 4A) 
Una vez finalizado el análisis de este segundo ítem de la cuarta sección del cuestionario 
(Spanish learning), se presenta a continuación la tercera y última cuestión de esta sección: 
Written use of Spanish (Empleo escrito del español). 
En la siguiente tabla descriptiva se detallan los datos recabados de este ítem para los tres 
grupos de estudiantes de nivel A1 (grupos 1, 2B, 4B): 
 
Tabla 205. Tabla descriptiva de las respuestas del décimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo escrito del español” (grupos 1, 2B, 4B) 
En ella se puede observar que la puntuación máxima otorgada por los estudiantes 
encuestados recae sobre el índice medio de la escala (nivel 3) —un 42%—, seguida por el 
valor 2 —un 31% de los participantes—. Las puntuaciones de nivel 1 y 4 se encuentran 
igualadas en proporción —un 10% cada una— mientras que el 7% restante indicó una 
valoración del empleo escrito del español en el nivel máximo de la escala (valor 5). 
Analizando los grupos por separado, del grupo 1 lo más llamativo es que la puntuación más 
votada fue la de valor 2 (a diferencia del resultado general de los tres grupos fijado en el 
nivel 3) y que se aprecia una igualdad de votos entre el valor 1 y el 4. En cuanto al grupo 2B 
lo más remarcable es que ningún participante indicó una puntuación superior al índice medio 
y que la mayoría de las respuestas se concentraron en este mismo valor 3. Del grupo 4B 
destaca la cercanía de votos entre las puntuaciones, con tres igualdades en los niveles 2, 4 
y 5 de la escala propuesta. 





Gráfica 118. Resultados porcentuales totales del décimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo escrito del español” (grupos 1, 2B, 4B) 
Seguidamente se incluye la tabla descriptiva de los datos recabados del grupo de 
estudiantes de nivel A2 (grupo 2A, 3, 4A): 
 
Tabla 206. Tabla descriptiva de las respuestas del décimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo escrito del español” (grupos 2A, 3, 4A) 
A diferencia de lo que ocurría en los análisis de los datos recabados de los otros tres 
grupos, en esta tabla se observa que la mayoría de votos de los participantes se registran 
en el valor 2 de la escala —un 39%—, seguido por la puntuación mínima de esta (nivel 1) —
un 32%—. Un 18% de los estudiantes situaron en el valor 3 el empleo escrito del español (el 
índice medio), otro 7% lo fijó en el nivel 4 de la escala y el 4% restante en la puntuación 
máxima (valor 5). 
Analizando separadamente cada grupo, se observa que en el 2A la mayor puntuación la 
lleva el nivel 2 pero que el siguiente valor que le sigue en votos es el índice medio (a 
diferencia de los resultados de los tres grupos que indican la puntuación de nivel 1). En el 
grupo 3 se destaca la igualdad entre los votos otorgados al valor 1 y 2 de la escala, estando 
ausente cualquier puntuación superior al nivel 3 (índice medio). Lo más remarcable del 
grupo 4A es otra igualdad entre los valores del índice medio (nivel 3) y el valor 1, seguida 
por otro empate entre los votos concentrados en las puntuaciones de valor 2 y 4 de la escala 
propuesta. 





Gráfica 119. Resultados porcentuales totales del décimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo escrito del español” (grupos 2A, 3, 4A) 
Una vez se ha finalizado el análisis del cuestionario del juego atendiendo al nivel de lengua 
utilizado, a continuación se analizan los datos recabados en su totalidad con el fin de 
obtener resultados unitarios sobre las pruebas realizadas. 
Para ello, se seguirá el mismo orden establecido en los análisis parciales por grupos, es 
decir, se usará la secuencia de aparición de los ítems del  cuestionario sobre el juego (por 
secciones e ítems). Se debe señalar, además, que en cada tabla descriptiva utilizada se han 
separado los datos totales por grupos (tratados en el apartado anterior) para presentar 
después los resultados globales de todos los participantes en las pruebas (57 en total). 
Para obtener conclusiones completas, una vez estimados los datos totales de cada ítem se 
procederá a hacer su comparación con los resultados obtenidos en los análisis parciales por 
grupos. 
Se empezará pues la presentación de los resultados generales de las pruebas abriendo la 
primera sección del cuestionario (Estimación personal del juego) y mostrando los datos 
completos de todos los grupos que respondieron a la primera pregunta del cuestionario: Did 
you like the game? (¿Te ha gustado el juego?). 
Con la siguiente tabla descriptiva se introducen los datos totales recabados en este ítem: 
 
Tabla 207. Tabla descriptiva de las respuestas totales del primer ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Te ha gustado el juego?” 
De este cómputo total se desprende que más de la mitad de los participantes —un 56%— 
otorgó la puntuación máxima de la escala en su estimación personal del juego (nivel 5), 
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seguido por un 39% que fijó en un valor de 4 cuánto le había gustado el juego. El 3% y 2% 
restantes de los resultados se corresponden respectivamente con el valor de índice medio 
(nivel 3) y con la puntuación más baja de la escala (valor 1). 
En cuanto a la diferencia por bloques grupales, mientras que en los grupos de nivel A1 (1, 
2B, 4B) la puntuación de 5 en la escala es la más votada con amplia diferencia sobre la 
segunda, en los grupos de nivel A2 (2, 3, 4A) se aprecia una igualdad en votos entre el valor 
4 y 5. 
Se introduce a continuación a gráfica que representa los porcentajes anteriormente 
expuestos: 
 
Gráfica 120. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del primer ítem del 
cuestionario sobre el juego: “¿Te ha gustado el juego?” 
Seguidamente se incluyen y analizan los datos totales de los resultados del segundo ítem de 
esta primera sección del cuestionario (Estimación personal del juego): Amusement level 
(Nivel de diversión). 
En la tabla descriptiva que se presenta a continuación se pueden apreciar los resultados de 
las respuestas ofrecidas por los estudiantes sobre esta cuestión (recordemos que dos 
estudiantes del grupo 3 dejaron en blanco su respuesta): 
 
Tabla 208. Tabla descriptiva de las respuestas totales del primer segundo del cuestionario 
sobre el juego: “Nivel de diversión” 
Como se refleja en la tabla, casi la mitad de los participantes registraron su nivel de 
diversión en el nivel 4 de la escala —un 47%— seguido muy de cerca por el valor máximo 
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(nivel 5) —con un 42%—. Un 9% de ellos indicó su grado de diversión en el índice medio 
(nivel 3) y sólo un 2% en la puntuación más baja de la escala (valor 1). 
En cuanto a las diferencias de resultados entre los bloques grupales y los resultados totales, 
cabe destacar que en los grupos de nivel A1 (1, 2B, 4B) la opción más votada fue la máxima 
puntuación (nivel 5) a diferencia de los datos obtenidos en el cómputo global. 
A continuación se presenta la gráfica que ilustra los porcentajes anteriormente expuestos: 
 
Gráfica 121. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del segundo ítem del 
cuestionario sobre el juego: “Nivel de diversión” 
Se cierra la primera sección del cuestionario del juego (Estimación personal) atendiendo al 
último ítem que la conforma: Participation level (Nivel de participación). 
En la tabla descriptiva que se incluye a continuación se detallan los resultados de esta 
cuestión desglosados por grupos y en su cómputo total (se debe tener en cuenta que dos 
estudiantes del grupo 3 dejaron en blanco su respuesta):  
 
Tabla 209. Tabla descriptiva de las respuestas totales del tercer ítem del cuestionario sobre 
el juego: “Nivel de participación” 
Observando la tabla se evidencia que la mayoría de los estudiantes participantes estuvieron 
de acuerdo al señalar su grado de participación en la puntuación máxima de la escala (valor 
5) —un 65%— seguida por un 24% que concretó su participación en el nivel 4 y un 9% lo 
situó en el índice medio (valor 3). El 2% restante marcó su grado de implicación en el juego 
con la puntuación más baja de la escala (valor 1). 
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No se aprecian diferencias remarcables entre los resultados por bloques grupales y los 
datos obtenidos en el cómputo global. 
Se introduce seguidamente la gráfica que representa los porcentajes anteriormente 
mencionados: 
 
Gráfica 122. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del tercer ítem del 
cuestionario sobre el juego: “Nivel de participación” 
Una vez finalizada la primera sección, a continuación se presentan los análisis de los 
resultados totales de la segunda parte del cuestionario (Empleo del juego), empezando por 
mostrar los datos concernientes al primer ítem que la integra: Would you play again? 
(¿Jugarías de nuevo?). 
En la siguiente tabla descriptiva se muestran todos los resultados de las respuestas a esta 
cuestión: 
 
Tabla 210. Tabla descriptiva de las respuestas totales del cuarto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Jugarías de nuevo?” 
Observando los datos totales se evidencia que el 98% de los estudiantes que participaron 
en las pruebas del juego volverían a utilizarlo de nuevo. No se destaca ninguna diferencia 
(en términos de resultados) entre los bloques grupales y los datos finales. 




Gráfica 123. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del cuarto ítem del 
cuestionario sobre el juego: “¿Jugarías de nuevo?” 
El segundo y último ítem de esta sección (Empleo del juego) se abordaba la cuestión sobre 
la opinión de los estudiantes sobre el empleo del juego para aprender nuevos contenidos o 
revisar los ya adquiridos: Would you use the game to revise or to learn new contents? 
(¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?) 
En la siguiente tabla descriptiva se recopilan las respuestas compartidas por los estudiantes 
(recordamos que uno de los estudiantes del grupo 2B dejó su respuesta en blanco): 
 
Tabla 211. Tabla descriptiva de las respuestas totales del quinto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” 
Al igual que en el ítem anterior, casi todos los participantes —un 91%— coincidieron en 
responder que sí utilizarían el juego para aprender y/o revisar los contenidos de español. No 
se encuentran diferencias entre los análisis por bloques grupales y los resultados totales de 
todos los grupos en conjunto. 






Gráfica 124. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del quinto ítem del 
cuestionario sobre el juego: “¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos 
contenidos?” 
Una vez finalizada esta segunda sección, se introducen a continuación los análisis de los 
resultados totales de la tercera parte del cuestionario (Nivel de comprensión del juego) 
mostrando, en primer lugar, los datos concernientes al primer ítem que la conforma: Game’s 
difficulty (in general) (Dificultad del juego en general) 
En la siguiente tabla descriptiva se incluyen los datos recabados sobre esta cuestión: 
 
Tabla 212. Tabla descriptiva de las respuestas totales del sexto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “Dificultad del juego (en general)” 
Los resultados totales de esta tabla indican que más de la mitad de los participantes 
consideraron que la dificultad del juego se situaba en el índice medio de la escala propuesta 
(nivel 3) —un 53%—, mientras un 26% concretó que dicha dificultad la indicaría justo por 
debajo de este índice medio, en el valor 2 de la escala. Un 10% de los encuestados señaló 
la complejidad del juego en la puntuación de 4, un 9% en la del nivel más bajo (valor 1) y el 
2% restante en el más alto (nivel 5). 
No se evidencian diferencias entre los resultados parciales por bloques grupales y los datos 
totales de estos. 





Gráfica 125. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del sexto ítem del 
cuestionario sobre el juego: “Dificultad del juego (en general)” 
El segundo y último ítem de esta tercera sección abordaba la dificultad de las actividades 
incluidas en las tarjetas del juego: Minigames difficulty (Dificultad de los minijuegos). 
A continuación se presenta la tabla descriptiva de los datos totales recabados sobre esta 
cuestión: 
 
Tabla 213. Tabla descriptiva de las respuestas totales del séptimo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Dificultad de los minijuegos” 
Como se puede observar en la tabla, más de la mitad de los estudiantes participantes —un 
58%— coincidieron en considerar la dificultad de los minijuegos en el índice medio de la 
escala (nivel 3), mientras el 25% siguiente situó el grado de complejidad en el valor 2 de la 
misma. Un 10% de los encuestados señaló la dificultad en el nivel 4, un 5% en el valor más 
bajo de la escala (nivel 1) y el 2% restante en el más alto (nivel 5). 
No se aprecian diferencias sobresalientes entre los resultados obtenidos por bloques 
grupales y los del cómputo total de estos. 





Gráfica 126. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del séptimo ítem del 
cuestionario sobre el juego: “Dificultad de los minijuegos” 
Finalizada la tercera sección, seguidamente se introducen los análisis de los resultados 
totales de la cuarta y última parte del cuestionario (Aprendizaje de español), empezando por 
mostrar los datos concernientes al primer ítem que la integra: How much Spanish do you 
think you’ve learned? (¿Cuánto español crees que has aprendido?). 
La tabla descriptiva que se presenta a continuación muestra los datos totales concernientes 
a esta pregunta del cuestionario sobre el juego: 
 
Tabla 214. Tabla descriptiva de las respuestas totales del octavo ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Cuánto español crees que has aprendido?” 
Casi la mitad de las respuestas de los participantes —un 49%— sobre la cantidad de 
español que habían aprendido se encuentra concentrado en el índice medio de la escala 
(valor 3). La siguiente puntuación más señalada —con un 23%— se instala en el valor 4, 
estando muy cercana la puntuación de nivel 2 —un 19%—. El 5% y el 4% restante marcaron 
la puntuación más alta de la escala (valor 5) y las más baja (valor 1) respectivamente. 
No se hallan diferencias entre los resultados parciales obtenidos por bloques grupales y los 
datos totales de estos. 





Gráfica 127. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del octavo ítem del 
cuestionario sobre el juego: “¿Cuánto español crees que has aprendido?” 
En el segundo ítem de esta cuarta y última sección del cuestionario se interrogaba a los 
participantes sobre su valoración del empleo oral del español en el juego: Oral use of 
Spanish (Uso oral del español). 
En la siguiente tabla descriptiva se recogen los datos recabados concernientes a esta 
cuestión: 
 
Tabla 215. Tabla descriptiva de las respuestas totales del noveno ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Empleo oral del español” 
La mayor puntuación obtenida —un 40% de las respuestas— se concentra en el nivel 4 de 
la escala, seguido por la puntuación máxima posible (valor 5) con un 30%. La siguiente 
calificación más señalada sobre el empleo oral del español se sitúa en el índice medio (nivel 
3) —con un 19%—, mientras que el 9% y el 2% que le siguen se concretaron en el valor 2 y 
en el 1 respectivamente. 
Comparando los resultados globales con los obtenidos en los bloques grupales, la única 
diferencia encontrada se halla en el nivel A1 (grupo 1, 2B, 4B) debido a que una parte del 
orden de puntuaciones recabadas no coincide con las del recuento total: el segundo valor 
más señalado fue el índice medio mientras que en el cómputo global ese lugar lo ocupa el 
valor 5 en la escala. 
Se introduce a continuación la gráfica correspondiente a los porcentajes incluidos en el 




Gráfica 128. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del noveno ítem del 
cuestionario sobre el juego: “Empleo oral del español” 
El tercer y último ítem de esta sección (también último ítem del cuestionario) interrogaba a 
los estudiantes que participaron sobre la valoración otorgada al empleo escrito del español 
durante el juego: Written use of Spanish (Empleo escrito del español) 
En la siguiente tabla descriptiva se muestran los datos totales recogidos sobre esta cuestión: 
 
Tabla 216. Tabla descriptiva de las respuestas totales del décimo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Empleo escrito del español” 
Como es posible observar, las puntuaciones se concentran entre los niveles 2 y 3 de la 
escala propuesta: un 35% de los participantes señaló el empleo escrito del español en el 
valor 2, un 30% identificó este uso en el índice medio (valor 3), el 21% siguiente indicó el 
nivel de empleo más bajo de la escala (valor 1), mientras que un 9% de los estudiantes 
señaló una puntuación de nivel 4 y el 5% restante marcó la valoración máxima (valor 5 de la 
escala). 
De las diferencias encontradas entre los grupos participantes en contraste con los 
resultados totales, destaca el hecho de que en el nivel A1 (grupo 1, 2B, 4B) la puntuación 
más alta se concentra en el índice medio (valor 3) mientras que en la global se sitúa en el 
nivel 2. El contraste del resto de datos no muestra ningún otro tipo de diferencias en el orden 
de las puntuaciones establecidas. 





Gráfica 129. Resultados porcentuales totales (cómputo global) del décimo ítem del 
cuestionario sobre el juego: “Empleo escrito del español” 
Se finaliza este apartado sobre la introducción y análisis de los datos obtenidos en las 
pruebas realizadas en Irlanda realizando una síntesis global que unifique todas las 
respuestas de todas las cuestiones abordadas en la encuesta.  
En términos acumulativos, de los diez ítems de los que se compone el cuestionario, nueve 
de ellos se establecieron en el índice medio de la escala o lo superaron (en respuestas 
afirmativas en el caso de las preguntas de sí o no). En las cuestiones de la tercera sección 
(concerniente a la dificultad del juego), lo considerado positivo se ajustaba a no sobrepasar 
el punto medio de la escala (valor 3), por lo que los resultados de estos dos ítems 
cumplieron dichos parámetros al establecerse precisamente en este nivel 3 de la escala. 
Además, del resto de cuestiones se destaca que en dos de ellas se alcanzaron las 
puntuaciones máximas —¿Te ha gustado el juego? y Nivel de participación—  (valor 5) y 
que en las de la segunda sección (sobre el Empleo del juego) las respuestas afirmativas 
superaban el 90% de los votos de los participantes. El único ítem cuyos datos dan lugar a 
una interpretación negativa de los resultados es el último de la encuesta —Empleo escrito 
del español— con una puntuación por debajo del punto medio de la escala (valor 2). 
En conclusión, casi la totalidad de los datos obtenidos de estos análisis demuestran que los 
resultados de las pruebas del juego en Irlanda se resuelven en términos de valoración 
positiva. 
 
7.c.2 Resultados del estudio comparativo. 
 
El objetivo de este subapartado es la presentación, la comparación y la posterior totalización 
de los datos recogidos en las pruebas del juego educativo para el aprendizaje del español 
llevadas a cabo en el contexto francófono y anglófono durante el curso escolar  2017/2018. 
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Se debe tener en cuenta, antes de comenzar dicho análisis, la diferencia de cantidad entre 
las muestras disponibles en Francia e Irlanda: en el instituto Les pierres vives (Carriéres sur 
Seine, París) participaron 111 estudiantes, mientras que en St. Joseph’s Secondary School 
(Rush, Dublín) 57 alumnos.  
Por otra parte, los resultados totales obtenidos en ambos países han sido separados 
atendiendo al nivel de lengua utilizado en el juego: en primer lugar se abordan los datos 
sobre el nivel A1 para analizar y contabilizar después los de nivel A2. 
Una vez procesadas las informaciones recabadas por niveles se realizará una puesta en 
común para obtener su cómputo global y así conocer los resultados totales del estudio en 
ambos países. 
 
7.c.2.1 Resultados de la prueba del juego en el nivel A1. 
 
Antes de comenzar con la presentación y el análisis de los resultados en el nivel A1, es 
imprescindible tener en cuenta el diferente número de sesiones a las que fueron expuestos 
los participantes de las pruebas en Francia (grupos 1-4 dos sesiones; grupo 5 una única 
sesión) e Irlanda (sólo una sesión de prueba). 
Se han agrupado los grupos 1 al 5 del contexto francés para poder contar con una muestra 
mayor de participantes, pues las diferencias encontradas entre los grupos sometidos a dos 
sesiones (grupos 1-4) y aquel que sólo fue expuesto a una (grupo 5) ya fueron consideradas 
y detalladas en el análisis pormenorizado de los resultados obtenidos en Francia. 
Siguiendo el mismo patrón de análisis utilizado a lo largo de este estudio para el tratamiento 
de los datos recabados en las pruebas del juego educativo para el aprendizaje del español 
(tanto en Francia como en Irlanda), los resultados incluidos seguirán el orden de 
presentación establecido en la encuesta cubierta por los participantes al final de la sesión de 
prueba. 
Se comenzará, por lo tanto, abordando la primera sección del cuestionario (Estimación 
personal del juego) y detallando, en primer lugar, los resultados recabados del primer ítem 
que la compone: ¿Te ha gustado el juego? 
Siguiendo el mismo procedimiento utilizado para procesar los datos parciales y totales de los 
resultados obtenidos en cada país de forma independiente, a continuación se introduce una 
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tabla descriptiva donde se recogen las informaciones totales recabadas en las pruebas en 
Francia e Irlanda para el nivel A1: 
 
Tabla 217. Tabla descriptiva de las respuestas totales del primer ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Te ha gustado el juego?” (nivel A1) 
Como se puede apreciar en el recuento total, la mayoría de los estudiantes encuestados —
un 68%— situaron su apreciación por el juego en la puntuación máxima de la escala (valor 
5), seguida por el segundo valor más alto en esta (valor 4) —un 26% de los participantes—. 
La tercera puntuación más señalada fue el índice medio (valor 3) —un 5% de los alumnos— 
mientras que el 1% restante recayó en el nivel más bajo de la escala (valor 1). 
En cuanto a la comparativa por países y su contraste con los datos totales obtenidos, no se 
aprecian diferencias evidentes entre las tendencias de votación ni el orden establecido en 
las puntuaciones. 
Se incluye a continuación la gráfica representativa de los porcentajes de las informaciones 
que acaban de ser detalladas:  
 
Gráfica 130. Resultados porcentuales totales del primer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Te ha gustado el juego?” (nivel A1) 
Se continúa con la presentación y análisis de los resultados obtenidos en el nivel A1 en 
Francia e Irlanda abordando el segundo ítem de esta primera sección del cuestionario: Nivel 
de diversión. 
En la siguiente tabla descriptiva se muestran los datos recabados del cómputo total de 




Tabla 218. Tabla descriptiva de las respuestas totales del segundo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Nivel de diversión” (nivel A2) 
Se puede observar que, al igual que ocurría en el ítem anterior, el orden establecido de las 
puntuaciones coincide entre los dos países y, por lo tanto, con el cómputo total. Lo que 
destaca de estos resultados es que más de la mitad de los estudiantes encuestados —un 
58%— indicaron el nivel de diversión en la puntuación más alta de la escala propuesta (valor 
5), seguida por el segundo valor más elevado (valor 4) con un 32% de las respuestas y 
finalizando con el 10% restante que señaló su grado de diversión en el índice medio de la 
escala (valor 3).  
Igualmente, es imprescindible resaltar que de los 114 estudiantes encuestados de nivel A1, 
ninguno de ellos situó su nivel de diversión por debajo del punto medio de la escala, un 
resultado realmente positivo al que se le suma el hecho de haber obtenido la máxima 
puntuación posible en el cómputo total de los resultados. 
Seguidamente se introduce la gráfica que representa los porcentajes indicados 
recientemente: 
 
Gráfica 131. Resultados porcentuales totales del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (nivel A1) 
Se continúa este análisis abordando los resultados totales obtenidos del tercer y último ítem 





Tabla 219. Tabla descriptiva de las respuestas totales del tercer ítem del cuestionario sobre 
el juego: “Nivel de participación” (nivel A1) 
Continuando la tendencia observada en el análisis del ítem anterior, en los resultados de 
esta última cuestión se aprecia nuevamente que la puntuación más señalada por la mayoría 
de los participantes —con un 59%— fue la máxima posible (valor 5), seguida por el valor 4 
en la escala propuesta —un 30%— y después por el índice medio (valor 3) —un 10% de los 
estudiantes—. Solamente un 1% indicó un nivel de participación en el nivel 2 de la escala. 
Al igual que ocurría en el ítem precedente, es muy llamativo que de los 114 estudiantes 
encuestados sólo uno de ellos indicara un nivel de participación en el juego por debajo del 
índice medio, de lo que se desprende que la rotación de los turnos y la alternancia dentro de 
cada equipo en el juego funcionan adecuadamente. 
Se incluye seguidamente la gráfica que representa los porcentajes especificados en el 
análisis de la tabla anterior: 
 
Gráfica 132. Resultados porcentuales totales del tercer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Nivel de participación” (nivel A1) 
Por lo tanto, la valoración de los resultados totales de esta primera sección es la mejor que 
podría esperarse, pues en todos los ítems que la integran la puntuación más señalada fue la 
más alta (valor 5) seguida de la segunda mayor (valor 4) y, además, en todas ellas los 
porcentajes de puntuación siempre aglutinaban más de la mitad de los participantes: un 68% 
en el primer ítem, un 58% en el segundo y un 59% en el recientemente analizado. 
Una vez finalizado el análisis de los resultados totales de la primera sección del 
cuestionario, a continuación se muestran los pertenecientes a la segunda parte de la 
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encuesta (Empleo del juego), comenzando por incluir los datos totales concernientes al 
primer ítem que la integra: ¿Jugarías de nuevo? 
En la siguiente tabla se introducen los resultados totales de los datos recabados en este 
ítem en ambos países: 
 
Tabla 220. Tabla descriptiva de las respuestas totales del cuarto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Jugarías de nuevo?” (nivel A1) 
Como se puede observar, el 96% de los estudiantes encuestados respondieron 
afirmativamente a la cuestión de repetir la experiencia lúdica, un contraste abismal entre las 
dos posibles repuestas a dicha pregunta. 
Como es lógico, el resultado total del conjunto de ambos países es excelente pues se 
encuentra increíblemente cerca de un 100% de votos de los participantes. 
La gráfica que se muestra a continuación recoge los porcentajes recientemente indicados en 
el análisis de la tabla anterior: 
 
Gráfica 133. Resultados porcentuales totales del cuarto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Jugarías de nuevo?” (nivel A2) 
En el segundo y último ítem de esta sección se interrogaba a los estudiantes sobre el 
empleo futuro del juego como instrumento para aprender nuevos contenidos o repasar los 
ya conocidos —¿Utilizarías el juego para aprender o revisar nuevos contenidos?—.  
Se introduce a continuación la tabla descriptiva de los resultados obtenidos en el nivel A1 en 
el contexto francófono y anglófono (se recuerda que dos participantes —uno de cada 




Tabla 221. Tabla descriptiva de las respuestas totales del quinto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (nivel A1) 
Al igual que en ítem anterior (aunque con una diferencia entre las respuestas no tan 
contundente), los resultados de esta cuestión se resuelven positivamente pues el 79% de 
los estudiantes encuestados respondieron que emplearían el juego como instrumento 
educativo para aprender y/o revisar nuevos contenidos. 
Para representar los porcentajes que acaban de ser utilizados en el análisis de la tabla 
descriptiva, seguidamente se incluye la gráfica correspondiente: 
 
Gráfica 134. Resultados porcentuales totales del quinto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (nivel A1) 
Antes de pasar a la tercera sección de la encuesta, es obligado señalar los  buenos 
resultados obtenidos en esta segunda sección, pues en los dos ítems que la componen más 
del 75% de los participantes opinaron que repetirían la experiencia lúdica y que usarían el 
juego como herramienta de aprendizaje en el aula. Sus repuestas dejan entrever que no 
sólo disfrutaron del juego y les gustaría repetir la experiencia sino que lo aceptan como un 
recurso válido para su aprendizaje. 
Una vez finalizado el análisis de esta segunda sección, en la siguiente (Nivel de 
comprensión del juego) se presentan los resultados recabados del primer ítem que la 





Tabla 222. Tabla descriptiva de las respuestas totales del sexto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “Dificultad del juego (en general)” (nivel A1) 
Como se aprecia en los resultados totales de la tabla, un 42% de los estudiantes situaron la 
dificultad general del juego en el punto medio de la escala propuesta (valor 3), seguida del 
valor 2 en orden de puntuación con un 26% de los votos. Un 19% de los participantes marcó 
el grado de dificultad en el nivel más bajo de la escala (valor 1), un 8% en el valor 4 y el 5% 
restante en la puntuación máxima (valor 5). 
La distribución y orden de puntuaciones coincide en ambos países y no se aprecian 
diferencias remarcables entre ellos. Por otra parte, lo más destacable de estos resultados es 
que se alcanzó el nivel óptimo de dificultad en el juego: equilibrado (valor 3) con tendencia a 
lo fácil (valores 2 y 1 respetando el orden de las votaciones). 
Para mostrar los porcentajes recientemente incluídos en el análisis de la tabla precedente, 
se introduce a continuación la gráfica que los representa: 
 
Gráfica 135. Resultados porcentuales totales del sexto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Dificultad del juego (en general)” (nivel A1) 
En el segundo y último ítem de esta tercera sección del cuestionario —Dificultad de los 
minijuegos— se abordaba la dificultad específica de las actividades propuestas dentro de las 
categorías del juego. Se muestran los resultados totales de las respuestas recogidas en 




Tabla 223. Tabla descriptiva de las respuestas totales del séptimo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Dificultad de los minijuegos” (nivel A1) 
Al igual que en el ítem anterior, la mayor cantidad de respuestas se concentran en el índice 
medio (valor 3) con casi la mitad del porcentaje de los participantes —un 49%—, le sigue le 
valor 2 de dificultad —con un 27%— y, a diferencia de la cuestion anterior, la siguiente 
puntuación más señalada fue el valor 4 en la escala con un 11%. Muy de cerca se sitúa el 
valor más bajo de la escala (nivel 1) con un 10% de respuestas de los participantes, 
terminando con el 3% restante que indicó el grado máximo de dificultad (valor 5). 
De los resultados totales obtenidos, lo más remarcable es la proximidad entre la tercera y la 
cuarta puntuación debido a su gran diferencia de valor: un 11% de los participantes marcó 
una dificultad de nivel 4 mientras que un 10% lo calificó con la mínima puntuación (valor 1).  
A continuación se introduce la gráfica que representa los porcentajes recientemente 
señalados en el análisis de la tabla descriptiva: 
 
Gráfica 136. Resultados porcentuales totales del séptimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad de los minijuegos” (nivel A1) 
Lo más remarcable de los resultados de esta sección es que tanto la dificultad general del 
juego como la de los minijuegos que lo integran hayan sido percibidas justo en el punto 
medio de la escala, pues ese era uno de los objetivos de diseño a conseguir y, además, que 
la segunda puntuación más alta se incline hacia una dificultad menor es otra evidencia más 
de que se ha cumplido la finalidad de tender, siempre, más hacia lo fácil que hacia lo difícil. 
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Finalizada la tercera sección, seguidamente se incluyen los resultados totales de la cuarta y 
última parte del cuestionario sobre el juego (Aprendizaje de español), comenzando por el 
análisis del primer ítem que la compone: ¿Cuánto español crees que has aprendido? 
La siguiente tabla presenta las respuestas recopiladas en los dos contextos estudiados para 
el nivel A1: 
 
Tabla 224. Tabla descriptiva de las respuestas totales del octavo ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Cuánto español crees que has aprendido?” (nivel A1) 
De estos resultados se aprecia como las mayores puntuaciones se concentran en el índice 
medio de la escala (valor 3) con un 39% de los votos de los participantes. El siguiente valor 
más señalado es el inmediatamente inferior a este (valor 2) con un 31%, y le siguen un 16% 
para el valor 4 de la escala, un 9% para la máxima puntuación (valor 5) y un 5% para la más 
baja (valor 1). 
El contraste entre países y resultados totales de respuestas encuentra divergencias en 
cuanto a la segunda puntuación más marcada por los participantes: mientras que en Francia 
la segunda más puntuada se sitúa en el valor 2, en Irlanda se establece en el valor 4 
(aunque se debe tener en cuenta que en este país la diferencia entre esta segunda 
puntuación y la siguiente —valor 2— sólo difiere en el voto de un estudiante). 
Seguidamente se introduce la gráfica que muestra la distribución de las puntuaciones 
obtenidas en términos porcentuales: 
 
Gráfica 137. Resultados porcentuales totales del octavo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Cuánto español crees que has aprendido?” (nivel A1) 
El segundo ítem de esta última sección del cuestonario interrogaba a los participantes sobre 
el uso oral del español durante el juego —Empleo oral del español—. Se muestra a 
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continuación la tabla descriptiva que recoge las respuestas totales en ambos países para el 
nivel de lengua A1: 
 
Tabla 225. Tabla descriptiva de las respuestas totales del noveno ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Empleo oral del español” (nivel A1) 
Como puede observarse, el mayor rango de votos se concentra en el valor 4 de la escala —
un 36%—, seguido por el índice medio (valor 3) con un porcentaje del 28%. La tercera 
puntuación más señalada por los estudiantes encuestados se encuentra en el nivel máximo 
de la escala (valor 5) —un 19%—, la cuarta en el valor 2 —con un 12%— y la última en el 
nivel más bajo (valor 1) —un 5%—. 
No se desprenden diferencias en el orden de las valoraciones entre ambos países ni en su 
recuento total, siendo lo más destacable de estos datos la positividad del reconocimiento, 
por parte de los participantes, de haber tenido que utilizar oralmente el español durante el 
juego puesto que, como ya se indicó anteriormente, uno de los objetivos de su diseño era 
potenciar el uso oral del español. Las respuestas de los estudiantes encuestados,por lo 
tanto, parecen corroborar (con esa valoración nivel 4) que el objetivo fue conseguido. 
La siguiente gráfica presenta los porcentajes recientemente detallados en el análisis de la 
tabla descriptiva anterior: 
 
Gráfica 138. Resultados porcentuales totales del noveno ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo oral del español” (nivel A1) 
Los resultados del último ítem —Empleo escrito del español— de esta cuarta y última 





Tabla 226. Tabla descriptiva de las respuestas totales del décimo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Empleo escrito del español” (nivel A1) 
A pesar de la cercanía de votos, la puntuación más marcada por los participantes se registra 
en el valor 2 de la escala —con un 29%—, seguida muy de cerca por el índice medio (valor 
3) —con un 27%—. Se encuentra, en tercer lugar y con un 21% el valor 4 de la escala, 
después el valor 1 —con un 12%— y, por último, la puntuación más alta en la escala 
propuesta (valor 5) con un 11% de los votos de los estudiantes encuestados. 
En la comparativa de los resultados entre países no se observa ninguna diferencia o dato 
remarcable. Sin embargo, lo que sí es importante destacar es que la valoración de los 
resultados de este ítem es negativa debido a que no iguala ni supera el índice o punto medio 
de la escala propuesta. Por otra parte, es necesario también tener en cuenta la proximidad 
de este primer resultado (valor 2) —con un 29%— del segundo más alto (establecido en el 
valor 3) —con un 27%—.  
Para mostrar los porcentajes señalados en el análisis de este último ítem del cuestionario se 
incluye a continuación una gráfica que los visibiliza: 
 
Gráfica 139. Resultados porcentuales totales del décimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo escrito del español” (nivel A1) 
De los resultados de esta última sección, dos de ellos pueden medirse en valores positivos 
debido a que igualan o superan el índice medio de la escala: un valor 3 para la cantidad de 
español aprendida y una puntuación de nivel 4 para el empleo oral del español durante el 
juego. Sin embargo, el último item de esta sección final —Empleo escrito del español— se 
asienta en una puntuación de 2 en la escala propuesta y, por lo tanto, no puede ser valorado 
en términos positivos. 
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Antes de finalizar este apartado se hará una breve recapitulación de los resultados totales 
obtenidos con el objetivo de obtener una panorámica general de los resultados registrados 
en Francia e Irlanda para el nivel A1, pues, en términos acumulativos, de los diez ítems de 
los que se compone el cuestionario nueve de ellos se establecieron en el índice medio de la 
escala o lo superaron (en respuestas afirmativas en el caso de las preguntas de sí o no). En 
las cuestiones de la tercera sección (concerniente a la dificultad del juego), lo considerado 
positivo se ajustaba a no sobrepasar el punto medio de la escala (valor 3), por lo que los 
resultados de estos dos ítems cumplieron dichos parámetros al establecerse precisamente 
en este nivel 3 de la escala. Además, se destaca que en los tres ítems que integran la 
primera sección de la encuesta se alcanzaron las puntuaciones máximas de la escala —¿Te 
ha gustado el juego?, Nivel de diversión y Nivel de participación— (valor 5) y que en las de 
la segunda sección (sobre el Empleo del juego) las respuestas afirmativas superan el 78% 
de los votos de los participantes. El único ítem cuyos datos dan lugar a una interpretación 
negativa de los resultados es el último de la encuesta —Empleo escrito del español— con 
una puntuación por debajo del punto medio de la escala (valor 2). 
En conclusión, casi la totalidad de los datos obtenidos de estos análisis demuestran que los 
resultados de las pruebas del juego en el nivel A1 del juego se resuelven en términos de 
valoración positiva. 
 
7.c.2.2 Resultados de la prueba del juego en el nivel A2. 
 
Para la presentación de los resultados obtenidos en ambos países para el nivel A2 de 
lengua se empleará el orden de análisis ya utilizado previamente: se seguirá la distribución 
por secciones e ítems establecida en la encuesta cubierta por los participantes (54 en total). 
A diferencia de lo que ocurría en el nivel A1, en este nivel A2 coincide el número de 
sesiones experimentadas por los participantes de ambos países: una única sesión pero de 
distinta duración (50 minutos en Francia y 60 minutos en Irlanda). 
Una vez aclarados estos detalles, se abre este análisis y presentación de resultados 
abordando el primer ítem —¿Te ha gustado el juego?— de esta primera sección del 
cuestionario (Estimacion personal del juego). Como ya se ha hecho anteriormente, nos 




Tabla 227. Tabla descriptiva de las respuestas totales del primer ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Te ha gustado el juego?” (nivel A2) 
Como se puede observar, las puntuaciones de 4 y 5 en la escala propuesta presentan una 
cercanía considerable: el 46% de los participantes encuestados indicaron una apreciación 
personal del juego muy positiva (valor 4 en la escala) mientras que el 43% siguiente la 
situaron en la puntuación más alta (valor 5). Además, sólo un 5% marcó el índice medio 
(valor 3), mientras que un 4% el nivel 2 y un 2% el valor mínimo restante en la escala 
propuesta (valor 1). 
De las diferencias encontradas en la comparativa por países y con repecto a los resultados 
totales destaca que en Irlanda se registra un empate entre las dos puntuaciones más altas 
(valor 4 y 5) mientras que en Francia prevalece la puntuación de nivel 4 sobre la de 5 (pero 
por una muy pequeña diferencia de votos). 
La siguiente tabla muestra en forma de gráfica los porcentajes recientemente detallados 
durante el análisis de la tabla: 
 
Gráfica 140. Resultados porcentuales totales del primer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Te ha gustado el juego?” (nivel A2) 
Se introducen a continuación los resultados del segundo ítem de esta primera sección —




Tabla 228. Tabla descriptiva de las respuestas totales del segundo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Nivel de diversión” (nivel A2) 
En la tabla superior se puede apreciar que la mayor parte de las respuestas sobre el grado 
de diversión en el juego se concentran en el valor 4 de la escala —con un 50% de los votos 
de los participantes—, seguido de la máxima puntuación posible (valor 5) —con un 31%—, 
continuando con un 15% de los estudiantes que situó el nivel de diversión en el índice medio 
(valor 3), terminando con las puntuaciones de nivel 1 y 2 empatadas en porcentaje —un 2% 
cada una—. 
Comparando los resultados entre ambos países no se advierten diferencias en las 
tendencias de puntuación y valoración del grado de diversión experimentado en el juego. 
La distribución de los porcentajes que recientemente han sido utilizados en la descripción de 
los resultados de la tabla pueden ser observados en la siguiente gráfica: 
 
Gráfica 141. Resultados porcentuales totales del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (nivel A2) 
A continuación se introduce la tabla descriptiva que muestra los resultados para Francia e 
Irlanda de los datos obtenidos en el tercer ítem de esta primera sección del cuestionario —





Tabla 229. Tabla descriptiva de las respuestas totales del tercer ítem del cuestionario sobre 
el juego: “Nivel de participación” (nivel A2) 
Como se puede observar, más de la mitad de los participantes —un 54%— situaron su 
grado de participación en el nivel más alto posible de la escala (valor 5), seguido por la 
siguiente puntuación más alta (valor 4) con un 33% de los votos de los estudiantes 
encuestados. El siguiente 11% se concentra en el índice medio de la escala (valor 3) y el 2% 
restante en la puntuación más baja (valor 1). 
Al igual que en la cuestión anterior (Nivel de diversión), no se desprenden diferencias 
considerables entre las puntuaciones obtenidas en ambos países ni en su comparación con 
los resultados totales. 
Los porcentajes que acaban de ser señalados se detallan en la siguiente gráfica: 
 
Gráfica 142. Resultados porcentuales totales del tercer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Nivel de participación” (nivel A2) 
Se cierra esta primera sección del cuestionario estimando los resultados totales en términos 
positivos, pues los valores alcanzados en los tres ítems que componen esta sección ninguno 
se encuentra por debajo del valor 4 en la escala propuesta y, además, el último que acaba 
de ser analizado se sitúa en la máxima puntuación posible (valor 5).  
Una vez finalizada la primera sección, seguidamente se abordan los resultados obtenidos 





Tabla 230. Tabla descriptiva de las respuestas totales del cuarto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Jugarías de nuevo?” (nivel A2) 
En la tabla se aprecia como casi la totalidad de los participantes —un 93%— respondieron 
afirmativamente a la cuestión de volver a utilizar el juego, un resultado valorado en términos 
muy positivos. Por otra parte, no se desprenden diferencias remarcables entre las repuestas 
recopiladas entre ambos países ni con los resultados totales. 
La gráfica que se muestra a continuación representa los porcentajes recientemente 
expuestos en el análisis de la tabla anterior: 
 
Gráfica 143. Resultados porcentuales totales del cuarto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Jugarías de nuevo?” (nivel A2) 
En el segundo ítem de esta segunda sección se interrogaba a los participantes sobre el uso 
posterior del juego como herramienta didáctica recurrente en la clase de español —
¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos? —. La tabla descriptiva que 
seguidamente se introduce muestra los resultados de dicha cuestión para ambos países en 
el nivel A2 de lengua: 
 
Tabla 231. Tabla descriptiva de las respuestas totales del quinto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (nivel A2) 
Como se puede advertir, más de la mitad de los participantes —un 61%— respondieron que 
sí emplearían el juego como instumento educativo futuro, por lo que al igual que en el ítem 
anterior, los resultados son valorados en parámetros positivos (a pesar de que el porcentaje 
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de respuestas positivas sea marcadamente diferente en ambas cuestiones: un 93% en el 
primero y un 61% en este segundo). 
Sin embargo, es remarcable la diferencia que se aprecia entre los resultados contabilizados 
en Francia y en Irlanda porque en este primer contexto, la mayor parte de los votos se 
registran en la negativa de uso del juego como herramienta didáctica, mientras que en 
Irlanda la tendencia observada es la opuesta. Los resultados totales coinciden, por lo tanto, 
con los datos recabados en en contexto anglófono. 
Los porcentajes detallados en el análisis de la tabla anterior se recogen en la siguiente 
gráfica: 
 
Gráfica 144. Resultados porcentuales totales del quinto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (nivel A1) 
En conjunto, los resultados obtenidos en el análisis de los datos recogidos de ambos ítems 
son positivos, pues en ambas cuestiones la mayoría de las respuestas recopiladas fueron 
afirmativas, casi unánimes en el caso de la primera pregunta de esta segunda sección de la 
encuesta sobre el juego. 
La tercera sección del cuestionario (Nivel de comprensión del juego) está compuesta por 
dos ítems: el primero de ellos aborda la dificultad general del juego —Dificultad del juego en 
general— y los resultados obtenidos en ambos países se muestran a continuación en forma 
de tabla descriptiva: 
 
Tabla 232. Tabla descriptiva de las respuestas totales del sexto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “Dificultad del juego (en general)” (nivel A2) 
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En estos datos se observa que un 41% de los participantes consideran que el grado de 
complicación general del juego se encuentra situado en el índice medio (valor 3), seguido 
por el valor 2 —con un 26%—, perseguido muy de cerca por el valor 4 en la escala —con un 
24%—. El 7% y 2% restante de los votos de los estudiantes participantes se concentran en 
el nivel 1 y 5 de dificultad (respectivamente). 
Al comparar las respuestas entre ambos países, se puede advertir que mientras que en 
Irlanda el grado de dificultad más señalado coincide con el del cómputo total (valor 3), en 
Francia sin embargo se sitúa en el valor 4 de la escala. Después, en ambos países se 
registra la segunda puntuación más marcada en el nivel 2 (valor 2). 
Para representar los porcentajes utilizados recientemente, seguidamente se incluye su 
gráfica ilustrativa: 
 
Gráfica 145. Resultados porcentuales totales del sexto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Dificultad del juego (en general)” (nivel A2) 
En el segundo ítem de esta tercera sección —Dificultad de los minijuegos— se continúa 
utilizando el mismo sistema (tabla descriptiva) para la presentación de los resultados 
obtenidos en ambos países para el nivel A2 de juego: 
 
Tabla 233. Tabla descriptiva de las respuestas totales del séptimo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Dificultad de los minijuegos” (nivel A2) 
Coincidiendo con las respuestas analizadas en el ítem anterior, la mayor puntuación se 
encuentra en el índice medio (valor 3) —un 41%—, seguida por un empate de votos entre 
los valores 2 y 4 de la escala —con un 24% cada uno—. El 7% y el 4% restante de las 
respuestas se corresponden respectivamente con las puntuaciones mínima (valor 1) y 
máxima de la escala (valor 5). 
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Al igual que ocurría en la cuestión anterior sobre la dificultad general del juego, se vuelven a 
estimar diferencias remarcables entre las respuestas obtenidas en ambos países, pues en 
Irlanda las máximas valoraciones se establecen en el índice medio (coincidiendo con los 
resultados totales) mientras que en Francia vuelven a situarse un peldaño por encima de 
este (en el valor 4 de dificultad). Sin embargo, se debe señalar también —en los datos 
recopilados en Francia— la proximidad entre el número de votos que se recoge entre los 
valores 4, 3 y 2 de la escala propuesta. 
Los porcentajes utilizados recientemente se muestran a continuación en forma de gráfica 
porcentual: 
 
Gráfica 146. Resultados porcentuales totales del séptimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad de los minijuegos” (nivel A2) 
Tomando los resultados de la sección en su conjunto, nuevamente los parámetros de 
análisis en los que se estiman vuelven a ser positivos, puesto que las respuestas de ambos 
ítems se concentren en el punto medio de la escala (valor 3) indica que la dificultad 
encontrada se encuentra en el punto perfecto de equilibrio: ni muy fácil ni muy difícil.  
Finalizada la tercera sección, a continuación se introducen las respuestas recopiladas de los 
tres ítems que componen la cuarta y última sección de la encuesta sobre el juego 
(Aprendizaje de español), comenzando por mostrar los concernientes a la primera cuestión 
que lo integra —¿Cuánto español crees que has aprendido? — en forma de tabla 
descriptiva: 
 
Tabla 234. Tabla descriptiva de las respuestas totales del octavo ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Cuánto español crees que has aprendido?” (nivel A2) 
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Como es posible observar, la mayor puntuación registrada se concentra en el índice medio 
(valor 3) —con un 43% de las respuestas de los participantes—, la segunda puntuación más 
señalada es el valor 2 —con un 31% de los votos—, le sigue el nivel inmediatamente 
superior al índice medio (valor 4) —representado por un 15% del total—, después se sitúa el 
valor 1 —con un 9%— y el 2% restante se establece en la máxima puntuación posible de la 
escala (valor 1). 
De la comparativa entre ambos países, destaca que en Francia la puntuación que más 
elegida fue la de valor 2 mientras que en Irlanda y, finalmente, en el resultado final, los 
registros más altos señalan al índice medio (valor 3). 
Se incluye de seguido la gráfica que representa los porcentajes anteriomente detallados: 
 
Gráfica 147. Resultados porcentuales totales del octavo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Cuánto español crees que has aprendido?” (nivel A2) 
El segundo ítem de esta cuarta sección interrogaba a los participantes sobre el grado de 
oralidad utilizado durante el juego —Empleo oral del español— y sus resultados se 
presentan a continuación en forma de tabla: 
 
Tabla 235. Tabla descriptiva de las respuestas totales del noveno ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Empleo oral del español” (nivel A2) 
La mayor puntuación obtenida —un 28% de las respuestas— se sitúa en el valor 4 de la 
escala propuesta, la segunda más alta se encuentra en modo de igualdad entre dos valores 
bastante distantes en la escala (valor 5 y valor 2) —con un 24% de votos cada uno—, 
mientras que el siguiente 18% se concentra en el índice medio (valor 3) y el 6% restante en 
el nivel más bajo posible (valor 1). 
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De nuevo, las diferencias entre ambos países son remarcables, pues en Francia la 
puntuación más alta se registra en el valor 2 mientras que en Irlanda se establece dos 
niveles más por encima (valor 4). Además, en el contexto francófono el segundo valor más 
señalado se sitúa en el índice medio (valor 3) cuando en el anglófono se localiza en la 
máxima puntación de la escala (valor 5). 
Los porcentajes detallados anteriormente durante el análisis de las respuestas de la tabla 
descriptiva se recogen seguidamente en forma de gráfica: 
 
Gráfica 148. Resultados porcentuales totales del noveno ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo oral del español” (nivel A2) 
El último ítem de esta última sección del cuestionario abordaba el uso escrito del español 
durante el juego —Empleo escrito del español—. Se presentan a continuación los datos 
recopilados en ambos países para esta cuestión en el nivel A2 de dificultad del juego: 
 
Tabla 236. Tabla descriptiva de las respuestas totales del décimo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Empleo escrito del español” (nivel A2) 
En esta tabla es posible observar el valor 2 como el más señalado por los participantes 
encuestados —con un 43% de los voto—, la segunda puntuación más registrada es el valor 
mínimo posible en la escala (valor 1) —con un 35%—, seguido por el índice medio (valor 3) 
—con un 15%— y finalizando con un 5% y un 2% restante que se identifican con los valores 
4 y 5 de la escala respectivamente. 
En contraposición a los análisis de ítems anteriores en esta misma sección, en este no se 




Seguidamente se incluye la gráfica representativa de los porcentajes anteriomente 
detallados: 
 
Gráfica 149. Resultados porcentuales totales del décimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo escrito del español” (nivel A2) 
En su conjunto, los resultados de esta sección se estiman positivos pues dos de los tres 
ítems (¿Cuánto español crees que has aprendido? y Empleo oral del español) que la 
componen se establecen en el índice medio de la escala (valor 3) o en el inmediatamente 
superior (valor 4). Se tiene en cuenta, sin embargo, que en la última cuestión (Empleo 
escrito del español) no se supera el punto medio de la escala (valor 2) por lo que se evalúa 
el resultado en términos negativos. A pesar de la mala valoración de este ítem final, los dos 
anteriores son positivos por lo que la media se impone y el análisis general de la sección se 
estima positiva. 
Para finalizar el análisis de las respuestas totales obtenidas en Francia e Irlanda para en 
nivel A2 del juego, se introducirá a continuación una breve recaptiulación de los resultados 
registrados en todas las secciones. 
En síntesis y acudiendo a parámetros de tipo acumulativo, de los diez ítems que integran la 
encuesta, nueve de ellos se situaron (o superaron) el índice medio de la escala y que las 
respuestas de la segunda sección fueron afirmativas. En las cuestiones de la tercera 
sección (concerniente a la dificultad del juego), lo considerado positivo se ajustaba a no 
sobrepasar el punto medio de la escala (valor 3), por lo que los resultados de estos dos 
ítems cumplieron dichos parámetros al establecerse precisamente en este nivel 3 de la 
escala. Además, la última cuestión de la primera sección se alcanzó la puntuación máxima 
—Nivel de participación— (valor 5) y, en la primera de la segunda sección (sobre el Empleo 
del juego) las respuestas afirmativas superan el 92% de los votos de los participantes. El 
único ítem cuyos datos dan lugar a una interpretación negativa de los resultados es el último 
de la encuesta —Empleo escrito del español— con una puntuación por debajo del punto 




7.c.2.3 Resultados totales de las pruebas del juego (cómputo global). 
 
Una vez finalizados los análisis específicos por nivel (A1, A2) en Francia e Irlanda, a 
continuación se presentan los datos totales obtenidos del cómputo global en ambos niveles. 
Para su muestra y análisis se seguira el mismo método empleado anteriormente con el 
cuestionario del juego: se introducirán las secciones y los ítems de la encuesta ordenados 
según su orden de aparición en ella. 
Se empieza, por lo tanto, incluyendo los resultados totales recogidos de la primera sección 
del cuestionario (Estimación personal del juego), abordando en primer lugar el conjunto de 
datos perteneciente al primer ítem que la integra —¿Te ha gustado el juego? — en forma de 
tabla comparativa: 
 
Tabla 237. Tabla descriptiva de las respuestas totales del primer ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Te ha gustado el juego?” (resultados finales) 
Como se puede observar más de la mitad de los encuestados —el 60%— situaron el nivel 
de apreciación del juego en la puntuación más alta de la escala (valor 5), siendo el siguiente 
valor más señalado —con un 32%— el valor directamente inferior a este (valor 4) para 
después continuar con el índice medio (valor 3) con un 6%. Los valores 1 y 2 de la escala 
están representados por un 1% cada uno. 
De la comparativa entre los dos niveles, lo más remarcable es que mientras en el A1 la 
puntuación más marcada coincide con el resultado global (valor 5), en el nivel A2 se sitúa en 
el valor 4 de la escala (aunque la diferencia con el valor 5 sea sólo de dos votos). No se 
aprecian más divergencias a destacar. 
Para especificar los porcentajes recientemente detallados se muestra seguidamente la 




Gráfica 150. Resultados porcentuales totales del primer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Te ha gustado el juego?” (resultados finales) 
En el segundo ítem de esta primer sección —Nivel de diversión— se incluyen los resultados 
obtenidos para ambos niveles en forma de tabla comparativa: 
 
Tabla 238. Tabla descriptiva de las respuestas totales del segundo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Nivel de diversión” (resultados finales) 
Como se recoge en la tabla, la mayor concentración de respuestas se registra en la 
puntuación máxima de la escala (valor 5) con casi la mitad de los votos de los participantes 
—un 49%—, le sigue —con un 37%— el valor 4, después el índice medio (valor 3) —con un 
12%— y, finalmente, los valores 1 y 2 se encuentran representados con un 1% restante 
(para ambas puntuaciones). 
Como ocurría en el ítem anterior, mientras que en el nivel A1 el mayor registro de 
respuestas se concentra en el valor máximo (valor 5) y coincide con el resultado global, en 
el nivel A2 la puntuación más señalada se sitúa en el valor 4. Esta es la única diferencia 
remarcable que se desprende de la comparativa entre los resultados de ambos niveles y su 
cómputo global. 
En la siguiente gráfica se recogen los porcentajes recientemente utilizados en el análisis de 




Gráfica 151. Resultados porcentuales totales del segundo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Nivel de diversión” (resultados finales) 
El último ítem de esta primera sección —Nivel de participación— muestra los siguientes 
resultados: 
 
Tabla 239. Tabla descriptiva de las respuestas totales del tercer ítem del cuestionario sobre 
el juego: “Nivel de participación” (resultados finales) 
En la tabla que acaba de ser presentada se observa como la mayor concentración de 
respuestas se sitúa en la puntuación más alta de la escala (valor 5) —un 58%—, le sigue un 
31% de los votos que localizan el grado de participación en el valor directamente inferior al 
máximo (valor 4), el siguiente 10% de los participantes señaló su participación en el índice 
medio (valor 3), mientras que los valores 1 y 2 de la escala son representados por el 1% de 
los participantes. 
Rompiendo con la tendencia de los ítems anteriores, en este no se observan diferencias en 
el orden de puntuación de los valores entre los dos niveles de lengua (A1, A2) ni, por lo 
tanto, con el cómputo global. 
Seguidamente se incluyen los porcentajes que acaban de ser utilizados en el análisis de la 





Gráfica 152. Resultados porcentuales totales del tercer ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Nivel de participación” (resultados finales) 
En su conjunto, los resultados de esta sección se pueden valorar de forma excelente pues 
todas las cuestiones alcanzaron la puntuación máxima de la escala (valor 5) y 
encontrándose su representación porcentual entre un 49 y un 60% de los votos totales para 
cada ítem. Además, los siguientes valores más señalados pertenecen a la puntuación 
directamente inferior a la máxima (valor 4) y a la siguiente (valor 3). Es destacable, 
igualmente, que los valores registrados por debajo del índice medio (valor 3) son 
prácticamente inexistentes. 
Una vez finalizado el análisis de la primera sección de la encuesta, a continuación se 
muestran los resultados registrados de la segunda parte del cuestionario (Empleo del juego), 
comenzando por los datos globales del primer ítem que la compone —¿Jugarías de   
nuevo? —: 
 
Tabla 240. Tabla descriptiva de las respuestas totales del cuarto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Jugarías de nuevo?” (resultados finales) 
Como se puede observar, el 95% de los participantes respondieron que volverían a jugar al 
juego educativo para aprender español, rondando casi el 100% de las respuestas totales. 





Gráfica 153. Resultados porcentuales totales del cuarto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Jugarías de nuevo?” (resultados finales) 
El segundo ítem de esta segunda sección —¿Utilizarías el juego para revisar o aprender 
nuevos contenidos? — presenta los siguientes resultados globales: 
 
Tabla 241. Tabla descriptiva de las respuestas totales del quinto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (resultados 
finales) 
Al igual que en la cuestión anterior, la máxima concentración de repuestas se registra en la 
respuesta afirmativa a la pregunta —un 73%—, estibando la diferencia con la cuestión 
anterior en el tanto por ciento de votos recabados. 
El porcentaje recientemente utilizado aparece representado en la siguiente gráfica: 
 
Gráfica 154. Resultados porcentuales totales del quinto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?” (resultados finales) 
Como se puede observar, las respuestas a ambas preguntas obtuvieron respuestas 
positivas y, además, los porcentajes que las representan superan (en ambos casos) el 70% 
de los votos de los participantes encuestados. Por ello, la valoración de esta sección se 
establece en parámetros positivos. 
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A continuación se incluyen los datos concernientes a la tecera sección del cuestionario 
(Nivel de comprensión del juego), empezando por el primer ítem que la compone —
Dificultad del juego (en general)—: 
 
Tabla 242. Tabla descriptiva de las respuestas totales del sexto ítem del cuestionario sobre 
el juego: “Dificultad del juego (en general)” (resultados finales) 
La mayor concentración de respuestas se localiza en el índice medio de la escala (valor 3) 
con un 42% de los votos de los estudiantes participantes, seguido por el valor 2 con un 26%. 
La siguiente puntuación más señalada es el punto más bajo de la escala (valor 1) —con un 
15%—, le sigue el valor 4 con un 13% y, finalmente, el máximo valor de la escala (valor 5) 
con un 4% de representación. 
De la comparativa entre niveles se advierte una diferencia en el orden de puntuaciones: 
tanto la primera y la segunda puntuación más marcada coinciden en el nivel A1 y A2 (valor 3 
y 2), sin embargo, en el tercero más señalado se aprecian divergencias pues en el nivel A1 
se registran más respuestas en el mínimo valor de la escala (valor 1) mientras que en el 
nivel A2 en el valor 4. 
Seguidamente se detalla la gráfica representativa de los porcentajes recientemente 
utilizados en la descripción de la tabla anterior: 
 
Gráfica 155. Resultados porcentuales totales del sexto ítem del cuestionario sobre el juego: 
“Dificultad del juego (en general)” (resultados finales) 





Tabla 243. Tabla descriptiva de las respuestas totales del séptimo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Dificultad de los minijuegos” (resultados finales) 
De igual manera que en la tabla descriptiva del item anterior, los estudiantes encuestados 
señalaron que el grado de dificultad de los minijuegos se sitúa en el punto medio de la 
escala (valor 3) —un 46%—, seguido por el nivel directamente inferior a este (valor 2) —un 
26%— y continuando con un 15% de los participantes que señalaron la complejidad en el 
valor 4. El 9% y el 4% de los votos restantes se indentifican respectivamente con los valores 
mínimos y máximos de la escala propuesta (valor 1 y 5). 
De la comparación entre niveles y con el correspondiente cómputo global, no se desprende 
ninguna diferencia remarcable. 
La gráfica que muestra los porcentajes utilizados en la despcripción de los valores de la 
tabla anterior se introduce seguidamente: 
 
Gráfica 156. Resultados porcentuales totales del séptimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Dificultad de los minijuegos” (resultados finales) 
Los resultados conjuntos de estos dos ítems se estiman de manera positiva pues el valor 
ideal de dificultad se sitúa en el punto medio de la escala y tiende a lo fácil, cumpliendo así 
con uno de los objetivos de diseño perseguidos en este juego educativo. 
A continuación se introducen los datos y los análisis de los resultados globales de la cuarta 
parte del cuestionario (Aprendizaje de español), comenzando con el primer ítem que la 




Tabla 244. Tabla descriptiva de las respuestas totales del octavo ítem del cuestionario sobre 
el juego: “¿Cuánto español crees que has aprendido?” (resultados finales) 
Como se aprecia en la tabla, el mayor número de respuestas a la pregunta realizada en este 
ítem se concentra en el índice medio de la escala (valor 3) —un 40%—, le sigue el valor 2 
con un 31% de los votos de los participantes, después un 15% de los estudiantes que 
indicaron un valor 4 en la escala y, finalmente, la puntuación mínima y máxima (valor 1 y 5) 
empatadas en la misma proporción —un 7% cada una—. 
De la comparativa entre niveles, destaca que la cuarta y quinta puntuación difieren de una a 
otra, pues en el nivel A1 la cuarta posición la ocupa el valor 5 mientras que en el nivel A2 lo 
hace el valor 1 (ambas puntuaciones con igualdad de votos en el cómputo global). 
Se incluye a continuación la gráfica que muestra los porcentajes anteriormente detallados 
durante en análisis de la tabla descriptiva: 
 
Gráfica 157. Resultados porcentuales totales del octavo ítem del cuestionario sobre el juego: 
“¿Cuánto español crees que has aprendido?” (resultados finales) 
Los resultados del segundo ítem de esta cuarta y última sección del cuestionario —Empleo 
oral del español— se presentan a continuación: 
 
Tabla 245. Tabla descriptiva de las respuestas totales del noveno ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Empleo oral del español” (resultados finales) 
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En la tabla se aprecia como la puntuación más señalada es el valor 4 de la escala —con un 
33%—, seguida del índice medio (valor 3) con un 25%. Muy cerca se sitúa la puntuación 
más alta de la escala (valor 5) con una representación del 20%, mientras que un próximo 
16% de los encuestados puntúa la utilización oral del español en el valor 2 y el 6% restante 
lo localiza en el punto más bajo de la escala (valor 1). 
De la comparativa entre niveles destaca que, en el nivel A1, la segunda puntuación más 
marcada se establece en el índice medio (valor 3) —coincidiendo con el cómputo global—, 
mientras que en el nivel A2 lo hace en el grado máximo de la escala (valor 5). 
Seguidamente se incluye la gráfica que muestra los porcentajes utilizados en el análisis de 
los resultados de la tabla recientemente valorada: 
 
Gráfica 158. Resultados porcentuales totales del noveno ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo oral del español” (resultados finales) 
El último ítem de esta cuarta sección del cuestionario —Empleo escrito del español— 
presenta los siguientes resultados globales: 
 
Tabla 246. Tabla descriptiva de las respuestas totales del décimo ítem del cuestionario 
sobre el juego: “Empleo escrito del español” (resultados finales) 
En la tabla superior es posible observar como la puntuación más señalada por los 
encuestados se localiza en el valor 2 de la escala —un 33%—, le sigue un 23% de los votos 
en el índice medio (valor 3), seguido de cerca por un 23% de las respuestas situadas en el 
valor más bajo de la escala (valor 1) y terminando con el 8% restante en el valor 5. 
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Comparando ambos niveles, la diferencia más apreciable reside en que, en el nivel A1, la 
segunda puntuación más marcada se establece en el índice medio (valor 3) mientras que en 
el nivel A2 lo hace en la puntuación más baja de la escala (valor 1). 
Se introduce ahora la gráfica que representa los porcentajes empleados recientemente en el 
análisis de la tabla descriptiva anterior: 
 
Gráfica 159. Resultados porcentuales totales del décimo ítem del cuestionario sobre el 
juego: “Empleo escrito del español” (resultados finales) 
En conjunto, en esta última sección del cuestionario se advierten resultados diversos, pues 
tanto en el primer ítem como en el segundo los valores alcanzados se localizan en el índice 
medio (valor 3) o en el inmediatamente superior a este (valor 4). Sin embargo, en la última 
cuestión analizada —sobre el empleo escrito del español— los resultados no superan el 
punto medio de la escala (valor 2), por lo que se valora en términos negativos. A pesar de 
ello, el cómputo global de la sección se estima positivo pues de los tres ítems que la 
integran dos de ellos fueron positivos frente a un único negativo. 
A continuación se sintetizan los resultados del cómputo global de las pruebas del juego 
realizadas en el contexto francófono y anglófono en los niveles A1 y A2 del juego. De los 
diez ítems que se encuentran en la encuesta, nueve de ellos se localizaron en el índice 
medio de la escala o lo superaron (en respuestas afirmativas en el caso de las preguntas de 
sí o no). En las cuestiones de la tercera sección (sobre la dificultad del juego), lo 
considerado positivo se ajustaba a no sobrepasar el punto medio de la escala (valor 3), por 
lo que los resultados de estos dos ítems cumplieron dichos parámetros al situarse 
precisamente en este nivel 3 de la escala. Además, se destaca que en todos los ítems de la 
primera sección se registraron las puntuaciones máximas —¿Te ha gustado el juego?, Nivel 
de diversión y Nivel de participación— (valor 5) y que en las de la segunda sección (sobre el 
Empleo del juego) las respuestas del primer ítem se establecieron en un 95% de los votos 
totales de los participantes. El único ítem cuyos datos dan lugar a una interpretación 
negativa de los resultados es el último de la encuesta —Empleo escrito del español— con 
una puntuación por debajo del punto medio de la escala (valor 2). 
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Las conclusiones globales de todo el estudio se detallan y analizan, tanto 
independientemente como de forma comparativa, en la siguiente sección. 
 
7.d Estimación global. 
 
Se finaliza este capítulo sobre la presentación y análisis de los datos obtenidos en las 
pruebas del juego educativo “7 Cubos” realizadas en Francia e Irlanda detallando las 
estimaciones específicas que se desprenden de su tratamiento individual y posteriormente, 
comparado. Para presentar dichas conclusiones se seguirá el orden de aparición de las 
secciones establecidas en la encuesta cubierta por los estudiantes sobre el juego. 
A causa de la amplia cantidad de elementos analizados, las estimaciones del estudio 
comparativo de los resultados de las pruebas se han separado y desglosado, en primer 
lugar, por secciones; en segundo, diferenciadas por países -Francia e Irlanda-; en tercer 
lugar, por niveles de lengua – A1 y A2 – y, en cuarto y último lugar, atendiendo al cómputo 
total del cruce de resultados en ambos países y niveles (en conjunto). 
Se comenzará, por lo tanto, abordando los datos obtenidos de la primera sección del 
cuestionario, empezando por describir aquellos pertenecientes a las pruebas en Francia; 
continuando con los obtenidos en Irlanda para luego extraer las conclusiones que se derivan 
de su comparativa. Después se repetirá el mismo proceso mostrando los resultados de los 
datos registrados en el nivel A1 de lengua, posteriormente en el nivel A2 y, nuevamente, se 
indicarán las conclusiones que se desprenden del cruce comparativo. Finalmente, estas dos 
estimaciones (tanto por país como por nivel) se compararán con los resultados globales del 
estudio en esta primera sección del cuestionario. 
De los resultados recopilados en Francia en esta primera sección (Estimación personal del 
juego), se destaca que en todos los ítems que la integran la puntuación más señalada en 
todos ellos es la máxima (valor de 5 en la escala propuesta). Además, en todos la 
proporción de respuestas supera la mitad de los participantes: un 62% en la cuestión ¿Te ha 
gustado el juego?, un 53% en la de Nivel de diversión y un 54% en la de Nivel de 
participación. Sobresale también que en todos los ítems el orden de puntuación obtenido en 
los recuentos siempre fue el mismo: la valoración máxima (valor 5) en primer lugar, la 
segunda puntuación más alta en segundo (valor 4) y la tercera que le sigue —el índice 
medio de la escala— (valor 3). 
541 
 
Continuando con los resultados de la primera sección del cuestionario en Irlanda, es 
necesario señalar que tanto en el primer ítem de la sección —¿Te ha gustado el juego? —
como en el tercero —Nivel de participación— la puntuación más registrada fue la máxima de 
la escala (valor 5). Es remarcable también que tanto en esta primera cuestión como en la 
tercera los resultados aglutinan a más de la mitad de los participantes: un 56% en el primer 
ítem y un 65% en el tercero. Igualmente, los siguientes valores más indicados por los 
encuestados —después del valor 5— fueron los de valor 4 seguido de los del índice medio 
(valor 3). En cuanto al segundo ítem —Nivel de diversión—de esta primera sección, se 
encuentran también muy buenos resultados pues la puntuación más señalada por los 
alumnos fue la de valor 4 (indicada por casi la mitad de los participantes —un 47%—) 
seguida muy de cerca por la puntuación máxima (valor 5 —un 42%—).  
Como es posible observar, tanto el valor de las puntuaciones como el orden establecido de 
estas en ambos países son realmente similares. La diferencia más destacable se encuentra 
en que en el segundo ítem de la sección —Nivel de diversión—, en Irlanda la puntuación 
más votada se concentra en el valor 4 y no en el 5. A pesar de ello, es necesario tener 
presente la cercanía de porcentaje entre ambos valores.  
Por lo tanto, en los dos países se alcanzó el nivel máximo de estimación personal del juego, 
pues las puntuaciones se sitúan en el valor más alto (valor 5) o en el inmediatamente inferior 
a este (valor 4) de la escala propuesta. Además, dichas respuestas fueron representadas 
por más de la mitad de los participantes, siendo la única excepción el resultado del segundo 
ítem de la encuesta en Irlanda (con un 47% de votos). 
Se continúa esta primera sección con la presentación y comparativa de resultados entre los 
niveles de lengua utilizados en las pruebas.  
En el nivel A1, los tres ítems de la sección —¿Te ha gustado el juego?, Nivel de diversión y 
Nivel de participación— presentan la misma puntuación: la máxima permitida en la escala 
(valor 5). Además, en los tres se advierte también la coincidencia de que estas puntuaciones 
concentran a más del 50% de los participantes —en cada una— y que la segunda 
puntuación más señalada (en los tres ítems) es la inmediatamente inferior a la máxima 
(valor 4). 
Por otra parte, en el nivel A2, tanto en el primer ítem de la sección —¿Te ha gustado el 
juego? — como en el segundo —Nivel de diversión— la puntuación más señalada fue la 
inmediatamente inferior a la máxima en la escala propuesta (valor 4) aglutinando a un 46% y 
a un 50% de los participantes respectivamente. En ambos ítems también coincide la 
segunda puntuación más alta (valor 5 de la escala). Sin embargo, en cuanto al tercer ítem 
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de esta primera sección —Nivel de participación—, la puntuación más indicada por los 
estudiantes fue la máxima en la escala (valor 5) —con un 54%— y seguida muy de cerca 
por el valor 4 —con un 33% de los votos—. 
En la comparativa de estos resultados se advierten las diferencias de valoración entre 
niveles, pues para el A1 todos los ítems alcanzaron la máxima puntuación, mientras que en 
el nivel A2 dos de ellos obtuvieron un valor 4 en la escala y sólo el último presenta la 
puntuación más alta. Estos datos parecen sugerir que cuando se sube de nivel en el juego 
aumenta su complejidad y desciende la estimación que produce en los participantes, 
disminuyendo también el grado de diversión alcanzado. Igualmente es destacable que la 
percepción de participación se mantiene constante sin importar el nivel de lengua en el que 
se juegue. 
A continuación se muestran los resultados globales de esta primera sección del 
cuestionario, para así después proceder a su comparación con las estimaciones 
anteriormente realizadas y obtener, finalmente, las conclusiones generales de esta sección. 
En términos globales, todos los ítems que componen esta primera parte del cuestionario — 
¿Te ha gustado el juego?, Nivel de diversión y Nivel de participación— presentaron los 
mismos resultados y el mismo orden de puntuación. En las tres cuestiones el valor más 
señalado se concentró en el máximo de la escala propuesta (valor 5) mostrando los 
siguientes porcentajes: un 60% de votos en el primer ítem, un 49% en el segundo y un 58% 
en el tercero. La segunda puntuación más marcada se registró en el valor 4 de la escala 
(con un 32% en la primera cuestión, con un 37% en la segunda y un 31% en la tercera), 
siendo la siguiente puntuación más votada situada en el valor 3 (un 6% en el primer ítem, un 
12% en el segundo y un 10% en el último). 
Mientras que tanto en los resultados recopilados en Francia como en el nivel A1 los tres 
ítems de la sección obtuvieron la puntuación más alta de la escala (valor 5) con más de la 
mitad de los votos de los participantes y presentando el mismo orden de valoración —de 
más a menos en la escala—, en el cómputo global (a pesar de que todos los ítems 
presentan también la máxima puntuación) en el ítem —Nivel de diversión— el porcentaje de 
votos roza la mayoría de participantes pero no la alcanza (un 49%). 
De la comparativa entre los resultados entre Irlanda y el nivel A2 se aprecia también la 
coincidencia de puntuación en el Nivel de diversión del juego (valor 4), divergiendo, sin 
embargo, del resultado final de este ítem en el cómputo global. 
En conclusión, los resultados obtenidos en lo concerniente a si el juego fue atractivo para los 
participantes, así como a lo referente al nivel de diversión y al de participación alcanzados, 
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se pueden calificar como excelentes por haber alcanzado la puntuación más elevada de la 
escala propuesta. 
Por ende, que a los estudiantes les haya gustado el juego a su máximo nivel, que se 
divirtieran y que participaran a esa misma intensidad indica la presencia inequívoca de la 
motivación: la participación en el aula no es habitual y, como los encuestados indicaron que 
se divirtieron, es lógico entender que no fue participación forzada sino voluntaria, pues el 
gusto por el juego los motivaba para permanecer absortos en la actividad. Hoy en día, muy 
pocos instrumentos educativos tienen el poder de hacer que los estudiantes se interesen y 
participen sin ser obligados, menos todavía cuando se trata del aprendizaje de una lengua 
extranjera en el que la oralidad juega un papel tan importante. 
Una vez finalizadas las conclusiones de la primera sección del juego, a continuación se 
muestran los resultados de la segunda parte del cuestionario y las conclusiones que de su 
estudio se derivan. 
Se empieza (al igual que en la sección anterior), introduciendo los datos resultantes de la de 
la segunda sección de la encuesta (Empleo del juego) en Francia. En el primer ítem —
¿Jugarías de nuevo?— el 93% de los participantes respondió afirmativamente a repetir la 
experiencia lúdica. Las respuestas a la segunda cuestión de la sección —¿Usarías el juego 
para revisar o aprender nuevos contenidos?— fueron también positivas pero no tan 
sobresalientes como en el ítem precedente, pues sólo el 64% de los participantes lo 
utilizaría con este fin, muy lejos del anterior arrollador 93%.   
En cuanto a los datos resultantes de la segunda sección del cuestionario en Irlanda, es de 
destacar que las respuestas a los dos ítems que en ella se incluyen —¿Jugarías de nuevo? 
y ¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos contenidos?— fueron afirmativas en 
ambos casos. Lo más sorprendente de estos resultados es la proporción abrumadora de 
participantes que respondieron positivamente a ambas cuestiones: un 98% en el primer ítem 
y un 91% en el segundo.  
Como se puede comprobar, las respuestas para las dos cuestiones incluidas en la sección 
son coincidentes y afirmativas para ambos países. La diferencia más evidente se encuentra 
en la proporción que se establece en el segundo ítem —con un 64% de votos en Francia y 
un 91% en Irlanda—. Es necesario subrayar también la gran aceptación del juego entre los 
participantes, pues en ambos países más del 90% de los estudiantes volverían a utilizarlo. 
Se continúa con esta segunda sección del cuestionario presentando y comparando los 
resultados entre los dos niveles de lengua empleados durante las pruebas.  
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En cuanto a los datos resultantes de la segunda sección (Empleo del juego) para el nivel A1, 
se destaca que en ambos ítems —¿Jugarías de nuevo? y ¿Utilizarías el juego para revisar o 
aprender nuevos contenidos?— la respuesta es positiva y que, en ambos casos y para 
ambas cuestiones, presentaron una concentración superior al 78% de los votos de los 
participantes: un 93% para la primera cuestión y un 79% para la segunda. 
En el nivel A2, las respuestas a los dos ítems de esta segunda sección fueron también 
afirmativas en ambos casos. Lo más remarcable de los resultados obtenidos es que las 
respuestas positivas de los dos ítems superan el 60% de los votos de los participantes: en la 
primera cuestión, un 93% de ellos contestó que volverían a utilizar el juego de nuevo y, en la 
segunda, un 61% de los encuestados. 
Al igual que se observaba en la comparativa entre Francia e Irlanda, en el caso de los 
niveles A1 y A2, los resultados de esta segunda sección son también coincidentes en 
términos positivos. Se advierte igualmente un alto porcentaje de aceptación del juego en 
cuestión —en ambos niveles se encuentra por encima del 90% de los votos— y un 
descenso significativo de su valoración como instrumento educativo para el aprendizaje 
cuando se sube de nivel: un 79% de respuestas positivas para el A1 y un 61% para el A2. 
En términos globales, las respuestas a los dos ítems que se incluyen en esta segunda 
sección —¿Jugarías de nuevo? y ¿Utilizarías el juego para revisar o aprender nuevos 
contenidos?— fueron, como era de esperar, afirmativas en ambos casos. De estos 
resultados destaca que la proporción de respuestas positivas de los participantes en el 
primer ítem fue del 95%, realmente próxima a la totalidad de los encuestados, siendo 
remarcable también que el porcentaje de respuestas afirmativas en el segundo ítem se sitúe 
en un 73% de toda la participación. 
En conclusión, ninguna de las cuestiones —en ninguno de los dos países ni niveles— fue 
resuelta de forma negativa. Estos excelentes resultados ratifican los datos obtenidos en la 
sección anterior: si la actividad les gusta, les divierte y les hace participar, si se sienten 
motivados, querrán repetirla. 
Por ello, esta predisposición positiva hacia el instrumento de aprendizaje se considera una 
gran ventaja y un cambio que ayuda a alejar la desmotivación presente entre el alumnado. 
Cuando son los estudiantes los que eligen repetir por voluntad propia, la actitud que tendrán 
frente a la actividad será la adecuada para adquirir con mayor facilidad los conocimientos 
que en ella se incluyan. 
A este respecto, que los participantes en las pruebas acepten el juego como un instrumento 
educativo válido para aprender o revisar nuevos contenidos es una cuestión realmente 
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importante, pues a pesar de que muchos docentes no compartan tal visión, estas pruebas 
demuestran que la mayoría de los alumnos sí le conceden verdadera utilidad. Nuevamente, 
la actitud hacia la herramienta de aprendizaje utilizada y la tarea influyen marcadamente en 
los resultados del aprendizaje posterior (de manera positiva). Sin embargo, por los análisis 
realizados, parece que la adaptación correcta de los contenidos al nivel de los estudiantes 
es fundamental para que la experiencia funcione y deseen utilizar el juego como herramienta 
didáctica en las clases (de ahí la obtención de porcentajes más altos de aceptación en 
Irlanda que en Francia, donde los contenidos presentes en el juego fueron más reducidos). 
Por lo tanto, al igual que los resultados del análisis de los de la primera sección, en esta 
segunda parte de la encuesta se vuelve a destacar la gran aceptación del juego entre los 
estudiantes y la excelente valoración de las respuestas recibidas. 
Se continúan las conclusiones de las pruebas realizadas del juego en el contexto francófono 
y anglófono presentando los resultados obtenidos en la tercera sección del cuestionario 
(Nivel de comprensión del juego). 
Se comienza esta tercera parte de la encuesta mostrando las informaciones procesadas del 
estudio en Francia, las cuales indican que tanto para la mecánica del juego en general como 
el de los minijuegos en particular, los estudiantes participantes lo valoraron con una 
dificultad media (valor 3 de la escala). Esta puntuación alcanzada se encuentra en la medida 
exacta: justo en el punto de equilibrio entre lo fácil y lo difícil. Más concretamente, el orden 
de las dos primeras  puntuaciones de los dos ítems que componen dicha sección —
Dificultad del juego en general y Dificultad de los minijuegos— fueron el mismo y obtuvieron 
porcentajes muy similares: el valor más votado en la escala fue el índice medio (valor 3) con 
una proporción de respuestas de un 36% en el primer ítem y un 41% en el segundo, 
seguidos por la puntuación de valor 2 (un 26% en el primer ítem y un 27% en el segundo). 
Sin embargo, debe tenerse en cuenta que es posible que el número de partidas del juego 
sea determinante a la hora de puntuar su dificultad —tanto general como particular—: eso 
parece demostrar las diferencias entre los grupos que dispusieron de una sesión o de dos 
(cuanto más se juega más sencillo se hace) —véase los análisis específicos por grupos en 
las pruebas en Francia—.  
Continuando con los resultados obtenidos en Irlanda, es necesario comentar que el orden 
de las puntuaciones de los dos ítems que la integran —Dificultad del juego en general y 
Dificultad de los minijuegos— fueron el mismo y obtuvieron porcentajes muy similares (al 
igual que en Francia): el valor más señalado en la escala fue el índice medio (valor 3) con 
una proporción de respuestas que sobrepasa la mitad de los participantes en ambas 
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cuestiones (un 53% en el primer ítem y un 58% en el segundo). La segunda puntuación con 
más votos fue la de valor 2 (un 26% en el primer ítem y un 25% en el segundo). 
De la comparativa entre países se observa la diferencia de proporción entre las respuestas 
de los estudiantes, pues en Irlanda la valoración de la dificultad en el valor 3 de la escala es 
ratificada por más de la mitad de los participantes (un 53% en el primer ítem y un 58% en el 
segundo), mientras que en Francia la primera se establece en un 36% y la segunda en un 
41%. A pesar de estas diferencias, lo más destacable de la comparación es que tanto en 
Francia como en Irlanda los participantes situaron la dificultad general y específica del juego 
en el punto medio de la escala, coincidiendo también en que la segunda puntuación con 
mayor número de votos se concentrase en el nivel inmediatamente inferior al medio (el valor 
2), señalando, por lo tanto, una complejidad con tendencia a la baja. 
Se prosigue con la presentación y comparación de los resultados entre los dos niveles de 
lengua empleados durante las pruebas para esta tercera sección del cuestionario (Nivel de 
comprensión del juego).  
En el nivel A1, los dos ítems que estructuran esta parte de la encuesta —Dificultad del juego 
(en general) y Dificultad de los minijuegos—coinciden también en establecer el grado de 
complejidad general y específico del juego en el punto medio de la escala (valor 3) —con un 
42% y un 49% de participación respectivamente—, siendo, en ambos casos de nuevo, el 
valor 2 el segundo más señalado por los participantes —con una representación del 26% en 
el primer ítem y un 27% en el segundo—. 
En referencia al nivel A2, el orden de las puntuaciones de las dos cuestiones que la integran 
fueron el mismo y obtuvieron porcentajes muy similares: el valor más señalado en la escala 
fue el índice medio (valor 3) con un 41% en el primer y segundo ítem. La segunda 
puntuación con más votos fue la de valor 2 (un 26% en el primer ítem y un 24% en el 
segundo, en igualdad con el valor 4 de la escala —se encuentran empatados 
proporcionalmente—).  
De igual manera que en el cruce de resultados entre Francia e Irlanda, en el caso de la 
comparativa entre los niveles A1 y A2, se observa que tanto la mayor puntuación obtenida 
como el orden de dichos valores coinciden con los registrados en los dos países —a 
excepción de la segunda puntuación más alta del segundo ítem en el nivel A1 debido a la 
igualdad de votos entre los valores 2 y 4 de la escala—. Sin embargo, lo que destaca de la 
comparación entre niveles es que los porcentajes de respuesta para la puntuación más 




En parámetros globales, en los resultados totales de esta tercera sección del cuestionario 
sobre el juego y al igual que se reflejaba en los datos de ambos países y por niveles, el 
orden de las dos primeras puntuaciones de los dos ítems que integran la sección fueron las 
mismas y obtuvieron porcentajes muy parecidos: el valor más marcado en la escala fue el 
índice medio (valor 3) con una proporción de un 42% en el primer ítem y un 46% en el 
segundo; la segunda puntuación con más votos fue la de valor 2 (un 26% en ambos ítems).  
De esta sección de la encuesta sobre la complejidad del juego, los resultados obtenidos 
demuestran que la dificultad en el juego (tanto general como específica) está nivelada: no es 
muy complicado de aprender a jugar por lo que se elude la frustración, la desmotivación y la 
pérdida de interés; no se presenta tampoco demasiado sencillo como para no suponer un 
reto, no ser lo suficientemente atractivo y hacer perder el interés igualmente. Este punto de 
equilibrio, además, tiene tendencia hacia la baja (se desplaza hacia un nivel de dificultad 
aceptable (valor 2) y no hacia lo complicado), registrándose como otro aspecto positivo: es 
mejor que tienda a lo sencillo que no a lo complicado para fortalecer una retroalimentación 
positiva y evitar posibles frustraciones por desconocimiento de las mecánicas o de los 
contenidos del juego. 
Por otra parte, un elemento que debe tenerse en cuenta a la hora de medir la percepción de 
complejidad del juego para los participantes es el número de exposiciones recibidas, pues 
como se resuelve en el análisis de los resultados específicos de las pruebas en Francia, 
cuanto más se juega más sencillo les parece el juego a los estudiantes. Quizás, los datos 
obtenidos a este respecto serían diferentes si el número de sesiones de prueba hubiera sido 
mayor. 
Teniendo presente esta información, en conclusión (y al igual que en las dos secciones 
anteriores de la encuesta), los resultados de esta tercera parte del cuestionario se valoran 
de forma positiva pues los participantes localizaron el nivel de dificultad general y específico 
del juego en el punto medio de la escala, en el punto de equilibrio exacto entre lo fácil y lo 
complicado con tendencia a lo sencillo, cumpliendo así uno de los objetivos perseguidos en 
los objetivos de diseño del juego. 
A continuación se presentan los resultados de la cuarta y última sección del cuestionario 
(Aprendizaje de español), el único apartado de la encuesta donde se registran valoraciones 
por debajo del índice medio en la escala propuesta. 
Comenzando por los datos recopilados de las pruebas en Francia, en el primer ítem —
¿Cuánto español crees que has aprendido? —, el valor más señalado fue el de nivel 2 para 
indicar la cantidad de aprendizaje que los estudiantes pensaban haber adquirido con el 
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juego. A pesar que esta valoración de un 2 en la escala —un 37% de los participantes— 
está muy próxima al índice medio (valor 3) —un 36%—, se ha de reconocer en términos 
negativos la percepción de adquisición del español por parte de los estudiantes (por debajo 
del punto medio).  
En cuanto al segundo ítem —Empleo oral del español—, los resultados obtenidos fueron 
positivos (a diferencia del anterior): no se alcanza la puntuación máxima de la escala pero 
se sitúa por encima del índice medio —un valor de 4— con un porcentaje del 30%, seguido 
por el nivel 3 de la escala (un 28% de los votos).  
En el último ítem de la sección y del cuestionario —Empleo escrito del español—, los 
resultados coinciden con los del primero al tratarse de una valoración negativa. A pesar de 
que las opiniones de los estudiantes se encuentran bastante sesgadas en lo referente a esta 
cuestión, lo cierto es que la puntuación más señalada fue el valor 2 —con un porcentaje de 
un 32%— y que se registró un doble empate entre los valores 3 y 4 —un 20% cada uno—, 
quedándose muy cerca también la puntuación más baja de la escala (valor 1) —con un 
19%—. Al no superar el índice medio (valor 3) no es posible sostener estos resultados en 
términos positivos. 
En referencia a los datos resultantes de las pruebas en Irlanda, en el primer ítem de esta 
cuarta sección —¿Cuánto español crees que has aprendido?— la máxima puntuación 
obtenida —con casi la mitad de los votos de los participantes (un 49%)— se concentra en el 
índice medio de la escala (valor 3), seguida por un 23% de los participantes que señalaron 
el valor 4 y un 19% el valor 2.  
En el segundo ítem —Empleo oral del español— un 40% de los participantes indicó el 
empleo oral del español en el valor 4 de la escala, seguido por un 30% de los estudiantes 
que votaron la puntuación máxima posible (valor 5). 
El tercer y último ítem de esta cuarta sección —Empleo escrito del español— presenta los 
peores resultados observados de todas las cuestiones abordadas en el cuestionario: el 35% 
de los participantes señalaron en el uso escrito del español en el nivel 2 de la escala (valor 
2), seguido por un 30% que lo puntuó en el índice medio (valor 3). 
Debido a las diferentes valoraciones registradas en los tres ítems que integran esta sección, 
la comparativa entre Francia e Irlanda se llevará a cabo de manera independiente, es decir, 
comparándolos uno a uno.  
Se comienza, por lo tanto, observando que en el contexto francófono, en la primera cuestión 
de la sección —¿Cuánto español crees que has aprendido?— no se alcanza la puntuación 
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mínima para considerar el ítem en términos positivos (pues se establece en el valor 2), 
mientras que en el contexto anglófono se localiza en el índice medio (valor 3). Además (y 
como ya se señaló anteriormente), es necesario tener presente la cercanía de votos entre el 
valor 2 y el valor 3 en Francia, destacando que en Irlanda la segunda puntuación más 
señalada se sitúa en el valor 4 de la escala. 
Siguiendo con el cruce de resultados entre ambos países, en el segundo ítem —Empleo oral 
del español— se advierte una igualdad de opiniones entre los participantes pues la 
puntuación con mayor número de votos fue el valor 4 en ambos casos. Lo más remarcable 
de la comparativa de este ítem es que en Francia el segundo valor más señalado se localiza 
en el índice medio (valor 3) mientras que en Irlanda se establece en el máximo de la escala 
(valor 5). 
En la última cuestión de la sección —Empleo escrito del español—, los resultados de ambos 
países son coincidentes y muestran porcentajes muy similares: la mayor puntuación se 
concentra en el valor 2 (con un 32% de los votos en Francia y un 35% en Irlanda), seguida 
por el valor 3 (con un 20% de participación en Francia y un 30% en Irlanda). 
Se continúa con la presentación y comparación de los resultados de esta cuarta y última 
sección de la encuesta (Aprendizaje de español) entre los dos niveles de lengua empleados 
durante las pruebas (nivel A1, nivel A2). 
Al igual que ocurría con los resultados registrados de esta sección en Francia e Irlanda, 
tanto en el nivel A1 como en el A2 los datos finales de los tres ítems divergen de unos a 
otros y, por ello, se presentan por separado y se comparan de la misma forma. 
En el primero de esta última sección —¿Cuánto español crees que has aprendido?— para el 
nivel A1 de lengua, la puntuación con mayor presencia se concentra en el índice medio 
(valor 3) —con un 39%—, seguida por el valor 2 en la escala —con un 31%—.  
En el segundo ítem —Empleo oral del español— el valor más marcado se localiza en la 
puntuación 4 (valor 4) —con un 36%— y el que le sigue en el índice medio (valor 3) —un 
28%—.  
En la última cuestión de la sección –Empleo escrito del español– en el nivel A1, la 
concentración de votos se situó en el valor 2 de la escala – 29% – y fue seguida por el 
índice medio (valor 3) – con un 27% –. 
En cuanto a los resultados en el nivel A2, en el primer ítem —¿Cuánto español crees que 
has aprendido?— la máxima puntuación obtenida —con un 43%— se localiza en el índice 
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medio de la escala (valor 3), seguida por un 31% de los participantes que señalaron el valor 
2.  
En el segundo ítem —Empleo oral del español— un 28% de los participantes indicó el 
empleo oral del español en el valor 4 de la escala, seguido por un 24% de los estudiantes 
que votaron la puntuación máxima posible (valor 5) empatada con el valor 2 de la escala 
propuesta.  
En el tercer y último ítem de esta cuarta sección —Empleo escrito del español— para el 
nivel A2, el 43% de los participantes señalaron el uso escrito del español en el nivel 2 de la 
escala (valor 2), seguido por un 35% que lo concentró en la puntuación más baja (valor 1). 
Comparando los resultados obtenidos en ambos niveles, destaca que la puntuación con 
mayor cantidad de votos coincide en todos los ítems en los dos niveles: el valor 3 en el 
primero, el valor 4 en el segundo y el valor 2 en el último. Sin embargo, sólo en la primera 
cuestión —¿Cuánto español crees que has aprendido? — tanto en el nivel A1 como en el A2 
la segunda puntuación más marcada coincide también (el valor 2 con un 31% de votos en 
ambos niveles). Por lo tanto, la cantidad de español aprendida se establece en el mínimo 
valor positivo con tendencia hacia parámetros negativos —pues el valor 2 es el siguiente 
con mayor número de votos en ambos niveles—. 
En la segunda puntuación más señalada del segundo ítem —Empleo oral del español— 
llama la atención que en el nivel A1 se sitúe en el índice medio (valor 3) mientras que en el 
nivel A2 se registre un empate entre la puntuación máxima (valor 5) y el valor 2. Es evidente 
que en el nivel A1 el empleo oral se evalúa siempre en términos positivos (valor 4 y valor 3) 
mientras que en el A2 los participantes se observan divididos entre otorgarle la máxima 
puntuación (valor 5) o valorarlo negativamente (valor 2). 
En cuanto a la comparativa entre la segunda puntuación más votada en el tercer ítem, 
nuevamente se cumple la tendencia observada en la cuestión anterior: en el nivel A1 se 
localiza en el índice medio (valor 3) por lo que se inclina hacia el valor positivo mínimo, 
mientras que en el nivel A2 esta segunda puntuación más señalada se establece en el punto 
más bajo de la escala (valor 1). 
Esta tendencia ascendente en el nivel A1 y descendente en el A2 puede sugerir que cuanto 
mayor es el nivel de lengua más detectan los participantes la necesidad de emplear en 
mayor medida el español tanto de forma oral como escrita. 
De las apreciaciones que se derivan de la comparativa entre estos dos niveles, lo más 
destacable es que mientras que los dos primeros ítems se valoran positivamente —pues el 
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primero se localiza en el punto medio de la escala (valor 3) y el segundo en el peldaño 
directamente superior a éste (valor 4) — el último presenta una puntuación de valor 2 y, por 
lo tanto, no supera el requisito mínimo y se evalúa en términos negativos.  
Se introducen a continuación los resultados totales obtenidos en esta última sección de la 
encuesta. En el primer ítem —¿Cuánto español crees que has aprendido?— la máxima 
puntuación registrada —con un 40% de votos— se concentra en el índice medio de la 
escala (valor 3), seguida por un 31% de los participantes que señalaron el valor 2. En el 
segundo —Empleo oral del español— un 33% de los participantes indicó el empleo oral del 
español en el valor 4 de la escala, seguido por un 25% de los estudiantes que votaron el 
índice medio de la escala (valor 3). El tercer y último ítem de esta cuarta sección —Empleo 
escrito del español— muestra que el 33% de los participantes señaló el uso escrito del 
español en el nivel 2 de la escala (valor 2), seguido por un 23% que lo puntuó en el índice 
medio (valor 3). 
Como se puede apreciar en los resultados finales de esta sección, la valoración global de 
los participantes en el primer ítem —¿Cuánto español crees que has aprendido?— se 
establece en el mínimo para ser considerada en términos positivos (valor 3), pero el 
siguiente valor con mayor puntuación se localiza por debajo de este umbral (valor 2).  
Estas puntuaciones pueden sugerir que los estudiantes no son plenamente conscientes de 
todo lo que aprenden durante el juego y que sólo toman en consideración los contenidos 
más evidentes —como el vocabulario—. También es posible que quizás un aumento del 
número de partidas del juego modificaría estos resultados pues se encontrarían centrados 
en aprender únicamente los contenidos del juego en sí y no teniendo la atención dividida 
entre el aprendizaje de las reglas del juego y los susodichos contenidos. 
En cuanto al segundo ítem de esta sección —Empleo oral del español—, el resultado 
alcanzado es completamente positivo pues se sitúa en el valor 4 de la escala, seguido por el 
valor 3. De las tres cuestiones que engloban esta sección, esta es sin duda es la que 
mejores resultados presenta.  
Sin embargo, llama la atención el hecho de que desde la óptica externa se haya observado 
una mínima interacción en español, siendo la lengua materna de cada país el Francés y el 
Inglés) la lengua vehicular durante el juego. Es llamativo que, como observador, el uso del 
español oral fuese catalogado como mínimo o inexistente por el docente y el diseñador del 
juego mientras que, en la percepción de los participantes, lo situasen en la segunda 
puntuación más alta de la escala propuesta. Por lo tanto, los resultados sugieren que, para 
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los estudiantes, sólo el tener que leer y responder en voz alta son actividades orales más 
que suficientes para la práctica del español. 
Además, que los participantes puntúen la oralidad del juego en este valor de la escala 
reafirma el cumplimiento de uno de los objetivos prioritarios del diseño del juego (el de 
potenciar y desarrollar el uso oral del español) puesto que las opiniones reflejadas por los 
estudiantes demuestran que, bajo su criterio, el empleo oral del español en el juego se lleva 
a la práctica de manera efectiva. 
El último ítem —Empleo escrito del español— es el único de toda la encuesta que no supera 
el mínimo valor para ser estimado positivamente, por lo que las respuestas de los 
participantes prueban que —en su opinión— el empleo escrito del español no se trabaja de 
forma suficiente en el juego. Como ya se especificó en los objetivos de diseño del juego, el 
uso escrito está menos desarrollado pues el objetivo prioritario se centra en el desarrollo y 
promoción del empleo oral de la lengua española. Los resultados que se han registrado 
corroboran este diseño y demuestran, que a pesar de que se favorece más el ámbito oral de 
la lengua no se deja de lado el trabajo escrito de esta: si no se diese importancia al soporte 
escrito las respuestas de los participantes se habrían concentrado en la puntuación más 
baja de la escala (valor 1). 
Se finaliza esta sección y se cierra este capítulo sintetizando todos los análisis parciales de 
todos los resultados recopilados durante las pruebas del juego, con el objetivo de valorar el 
éxito o el fracaso de éste entre los estudiantes y atendiendo a los parámetros esperados de 
dichas pruebas. 
En primer lugar se rebela imprescindible destacar los excelentes resultados obtenidos de las 
pruebas del juego: de las diez cuestiones que componen la encuesta sólo una de ellas no 
superó los mínimos establecidos para ser valorada positivamente (el empleo escrito del 
español) mientras que todos los ítems de la primera sección alcanzaron la puntuación 
máxima de la escala. 
En segundo lugar, junto con las observaciones realizadas durante las pruebas en Galicia, 
Francia e Irlanda, los datos registrados en las encuestas demuestran que el juego creado 
cumple y sobrepasa los requisitos de diversión perseguidos en su diseño, atrayendo a los 
jugadores quienes —prácticamente en su totalidad— respondieron que volverían a 
emplearlo. Y, lo que es todavía más importante, su estimación positiva de la utilidad y 
viabilidad del juego como un instrumento didáctico para aprender y/o revisar contenidos. 
Es importante recalcar también que las reglas de la dinámica del juego se ajustan a las 
expectativas diseñadas, pues más de la mitad de los estudiantes señalaron que su 
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participación en el juego había sido la máxima de la escala. Es gracias a estos altos niveles 
de participación (en trabajo colaborativo como individual) que todos los jugadores tuvieron la 
posibilidad de potenciar sus competencias orales y escritas en español. Además, este alto 
grado de participación fue observado en todas las pruebas realizadas y derivó en un buen 
ambiente en el aula: diversión y participación. Por ello, otra de las conclusiones más 
relevantes del estudio se centra en demostrar la pérdida del miedo al error —por parte de 
los estudiantes— durante el juego, actitud que queda probada gracias a su gran nivel de 
participación y al clima de seguridad vivido durante las pruebas.  
En tercer lugar y haciendo referencia a la dificultad del juego (tanto general como 
específica), los resultados totales registrados prueban que el juego creado se encuentra en 
el punto medio de equilibrio entre lo fácil y lo difícil. Se debe recordar, sin embargo, que el 
reducido número de sesiones puede influir en la percepción de dicha complejidad (cuanto 
más se juega mayor dominio y más sencillo parece el juego) por lo que quizás su valoración 
disminuiría en la escala si los participantes tuviesen la posibilidad de jugar más partidas. 
Además, es recalcable también el hecho de que en todas las pruebas en los diferentes 
países, los participantes no tuvieron grandes problemas en comprender cómo funcionaba el 
juego e interiorizaron con facilidad las reglas que lo dirigen. 
En cuarto lugar se debe destacar que si bien la apreciación del aprendizaje de español no 
alcanzó las puntuaciones más altas, sí que al menos cumplió con los valores mínimos 
esperados. Nuevamente surge la incógnita sobre si un mayor número de sesiones con el 
juego modificaría esta perspectiva o de si se realizaran pruebas o test específicos —
después del empleo del juego— para los estudiantes que les ayudaría a ser conscientes de 
todos los contenidos aprendidos así como de los retenidos de forma incidental (y no sólo los 
conocimientos directos). 
Respecto a los contenidos incluidos en el juego, cabe destacar la importancia de la 
adecuación de estos a los conocimientos previos de los estudiantes, pues en Francia —
sobretodo en el nivel A2— se observó que cuando los participantes desconocen gran parte 
del vocabulario del juego su nivel de interés decae a la misma velocidad que sus ganas de 
participación debido a que no aciertan las actividades, la partida se alarga demasiado y la 
frustración por desconocimiento tiene más peso que la diversión del juego. El volumen de 
contenidos utilizados en todas las pruebas en Francia fue mayor que en las llevadas a cabo 
en Irlanda debido a la diferencia de sesiones realizadas en ambos países, además de que 
en Irlanda los contenidos escogidos para las pruebas fueron más en consonancia con los 
conocimientos previos de los estudiantes (lo que no ocurrió en Francia).  
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A este respecto, una observación o, más bien, una pregunta a resolver —como posible 
continuación de este proyecto de investigación— reside en cuestionarse cómo averiguar y 
cómo medir cuánto han adquirido los estudiantes durante el juego, cómo saber si retienen 
más jugando o con una enseñanza más convencional. Para ello sería necesario repetir el 
juego durante un periodo de tiempo más amplio (adaptándolo a los contenidos de las 
planificaciones oficiales de cada país) y crear herramientas que profundizaran sobre la 
adquisición de estos conocimientos (como que los estudiantes respondieran a determinadas 
cuestiones en forma de test —oral y escrito— de tipo anónimo o a través de las 
informaciones recabadas por los docentes responsables). 
En último lugar, de las conclusiones finales derivadas de las pruebas y como ya se comentó 
con anterioridad, los resultados globales coinciden en demostrar que el empleo oral del 
español tiene un peso fundamental en el desarrollo del juego y que, por lo tanto, se cumple 
con los objetivos de base del enfoque comunicativo que se perseguían en su diseño. Sin 
embargo, en las observaciones realizadas durante las pruebas en grupos monolingües, es 
innegable que los participantes no utilizaron el español como lengua vehicular en sus 
interacciones espontáneas fuera de las actividades del juego. En ese aspecto, el objetivo de 
diseño del juego fue un fracaso. No obstante, cuando los jugadores no comparten lengua 
materna (como se recoge en las pruebas del prototipo del juego en las Escuelas Oficiales de 
Idiomas) sí que se registra el empleo oral del español como lengua vehicular —incluso en 
estos niveles básicos—. 
Finalmente y como ya fue explicado, el empleo escrito del español es el único ítem de la 
encuesta que no superó los mínimos como para ser considerado positivamente. De igual 
manera, se debe recordar que en varios grupos se observó (demasiado tarde) que los 
jugadores no habían advertido la consigna de “escribir” en las tarjetas de Imágenes, por lo 
que su nivel de utilización del español escrito se vio todavía más afectado. 
Se concluye este capítulo recordando que la ausencia de pruebas con el nivel B1 de lengua 
se debió a la falta de disponibilidad de estudiantes en los dos centros extranjeros en los que 
se realizaron las pruebas, siendo testado este nivel únicamente durante las pruebas del 









Para comenzar, se abre este capítulo sobre las conclusiones de la presente tesis doctoral 
revisando la síntesis de las informaciones recabadas sobre el estado actual del juego 
educativo. 
Los factores más relevantes descubren, por una parte, la larga tradición existente en torno al 
juego en la educación, mucho más reciente en lo que concierne a la enseñanza y al 
aprendizaje de la lengua extranjera (debido a la aparición y a la aplicación del enfoque 
comunicativo a partir de la década de 1970). A pesar de que el juego (en general) ha sido 
estudiado por múltiples disciplinas y sus ventajas han sido ampliamente descritas respecto a 
su aplicación educativa, en la actualidad continúa apreciándose como un instrumento poco 
serio y separado de la enseñanza regular fuera del ámbito infantil. Su asimilación con el ocio 
en oposición a la productividad del trabajo continúa relegándolo fuera de la actividad 
educativa secundaria y superior. Como bien hace notar la experta H. Silva, en el ámbito 
específico de la enseñanza de lenguas extranjeras, esta falta de valoración del juego salta a 
la vista al advertir la mínima importancia que se le adjudica en el Marco Común Europeo de 
Referencia para las Lenguas. 
En lo relativo al estudio comparativo del empleo del juego en el contexto hispánico, 
anglófono y francófono (capítulo segundo), los datos más representativos aluden al bajo 
índice de participación docente en el cuestionario realizado así como a la respuesta 
afirmativa de los encuestados en torno a la utilización del juego en el aula de lenguas 
extranjeras (con más del 80% de los votos positivos en cada contexto). En cuanto a las 
contestaciones negativas registradas sobre el empleo del juego, se insiste en que los 
argumentos aducidos no se enfocan hacia la duda sobre su utilidad como herramienta 
educativa, sino sobre otros motivos que se desconocen.  
Como ya fue comentado en su correspondiente capítulo, el más importante de ellos puede 
deberse a la rigidez de los actuales sistemas educativos que se orientan hacia la 
consecución de exámenes y hace más difícil para los docentes encontrar juegos que 
trabajen los contenidos didácticos perseguidos, así como su inserción rentable en las 
planificaciones curriculares. Por lo tanto, el juego es reconocido como una herramienta útil 
para la enseñanza de lenguas pero existen otros factores externos que impiden que estos 
docentes puedan utilizarlos en sus clases. 
De los resultados registrados con la encuesta realizada se resalta también la falta de 
acuerdo general en el tipo de juego más utilizado en los tres países, coincidiendo sólo en 
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que los juegos menos empleados —en los contextos— son los de dados. Sí se encontraron 
más coincidencias en lo referente al nivel de lengua empleado en los juegos, siendo el nivel 
A2 y el A1 los más señalados en los tres países (este orden aparece invertido en los 
resultados registrados en España). En cuanto a la última cuestión planteada en la encuesta, 
la frecuencia de empleo del juego en el aula de lengua extranjera se concentra en una 
utilización regular y esporádica, lo que corrobora la suposición de que los docentes que 
colaboraron en el cuestionario valoran el juego y que por ello participaron en el cuestionario. 
En las conclusiones relativas al estado de la cuestión de esta investigación, ya se reflexionó 
sobre los resultados que mostraban que la mayoría de las respuestas recibidas de la 
encuesta al empleo del juego eran positivas en respuesta a la cuestión sobre su utilización 
en el aula (con porcentajes superiores al 80% en los tres países sondeados). A eso va unido 
el hecho de que estos mismos docentes participantes hayan descrito la frecuencia de uso de 
estos juegos como habitual o esporádica (no excepcional). Estas observaciones respaldan 
la hipótesis de que la baja participación docente en esta encuesta puede estar relacionada 
con que los profesores que la recibieron y decidieron no colaborar, son aquellos que no 
conciben el juego como herramienta educativa seria y que, por ese motivo, tampoco 
concedieron utilidad al estudio en el que se les pidió colaboración. 
Por otra parte y continuando con las estimaciones globales incluidas en esta investigación, 
de las conclusiones concernientes al marco teórico de este proyecto destaca tanto la 
pluralidad característica del concepto de juego como la de las múltiples teorías que lo 
rodean, pues ni en las definiciones ni en las propiedades que se le adjudican existe acuerdo 
alguno entre los expertos, y sí un gran volumen de información en términos de aportaciones 
teóricas (capítulo tercero).  
Sin embargo, del estudio llevado a cabo en esta investigación sí se han advertido ciertas 
características generales que hemos considerado posibles como inherentes al juego: la 
libertad, el placer, el universo lúdico, el flow, el placer del control y, por último y no menos 
importante, la motivación.  
A este respecto es necesario resaltar, igualmente, el hecho de que el placer se establezca, 
al tiempo, como característica y como función del juego. Como ya se explicó detalladamente 
en el tercer capítulo de este trabajo, el placer asociado al juego puede ser la causa que le 
haya permitido sobrevivir al paso del tiempo y resistir a los cambios de la evolución —tanto 
en humanos como en animales—. Unido al aprendizaje, el placer ha podido impedir no sólo 
la desaparición del juego de la conducta humana, sino también reforzar su presencia.  
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Nuevamente, se insiste en el desacuerdo reinante entre los expertos en el campo de las 
teorías y clasificaciones del juego. Después de las investigaciones realizadas, se citan a 
continuación aquellas propuestas con presupuestos acordes a las características 
presentadas anteriormente: de las teorías denominadas Especulativas, se identifican como 
válidas la del Placer funcional —el placer como función y característica— y las Distensivas— 
pues estamos de acuerdo en que el juego ayuda a canalizar y liberar energía—; de las 
llamadas Psicológicas, son irrefutables las Motivacionales —el juego requiere motivación 
proveniente de la libertad que lo dirige—, la Psicoanalítica —pues los comportamientos 
lúdicos ayudan a comprender al individuo su actitud, su nivel de conocimiento, o sus 
reacciones ante diferentes estímulos, entre otras—, la Evolutiva —pues el juego acompaña 
y varía según las diferentes etapas de crecimiento— y las Socio-ecológicas —porque el 
juego es social y ayuda tanto a equilibrar como a controlar las relaciones con otras 
personas—.  
Todas estas teorías reflexionan y abordan partes diferentes de lo que construye y distingue 
al juego, todas ellas aciertan y, al mismo tiempo, fallan al no tener en cuenta los otros 
componentes del juego desarrollados en las restantes teorías, todos ellos aspectos tan 
necesarios para intentar comprender y acotar el concepto de juego de manera completa. 
Por lo tanto, ese aspecto único que posee y caracteriza al juego continúa resistiéndose al 
análisis científico, sin importar el prisma de estudio desde el que se le aborde, de ahí la gran 
dificultad encontrada tanto para definirlo como para caracterizarlo. 
De entre las teorías recientemente presentadas destaca aquella que contrapone el juego al 
trabajo debido a su importancia e impacto en el terreno educativo. Como ya se explicó al 
inicio de estas conclusiones, esta dicotomía continúa estando muy presente en la educación 
(más afianzada cuanto mayor es la edad de los estudiantes) y es causa principal de la 
desmotivación acuciante que se observa entre los alumnos. 
Por otra parte pero continuando en el ámbito teórico del juego, en cuanto a las conclusiones 
estimadas sobre sus dimensiones y niveles semánticos, se recalca la necesidad de 
analizarlo siempre bajo las ópticas del material, del contexto, de la actitud y de la estructura, 
si se desea emplear como instrumento educativo en cualquier área de estudio; de igual 
manera que de forma específica en el campo de la enseñanza de la lengua extranjera. 
En cuanto a las conclusiones específicas sobre el juego y el aprendizaje de una lengua 
extranjera (capítulo cuarto), a continuación se subrayan determinadas observaciones que se 
han desprendido de los análisis realizados.  
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En primer lugar, la gran importancia de la actitud en la fenomenología del aprendizaje; es 
decir, el papel clave de este elemento para que se adquiera cualquier tipo de conocimiento. 
Es la actitud de los estudiantes —de la mano de la motivación— lo que determina el interés 
por el aprendizaje y dirige las acciones educativas hacia el éxito o el fracaso. La actitud, al 
igual que la motivación, dependen de cada sujeto individual en términos de libertad: no se 
puede modificar la actitud de una persona de forma externa, debe nacer de su propia 
voluntad. Por ello, encontrar una herramienta educativa que despierte una actitud positiva en 
los estudiantes es indispensable para que su aprendizaje sea lo más natural y satisfactorio 
posible.  
Por ende, el juego es, sin duda alguna, un instrumento muy adecuado para lograr esta 
actitud que se persigue alcanzar. Se consolida esta afirmación con las respuestas 
registradas de los estudiantes en las pruebas del juego llevadas a cabo en Francia e Irlanda, 
puesto que su nivel de participación fue máximo gracias a que la actitud que presentaron 
frente al juego fue la más adecuada. 
En segundo lugar, se destaca la necesidad de contar con conocimientos previos para que el 
aprendizaje sea más efectivo. Con ello no se quiere concluir que los nuevos aprendizajes 
sean imposibles, sino que estos conocimientos nuevos deben asentarse a través de los 
mecanismos de aprendizaje asociativo y significativo. En el aprendizaje de lenguas en 
concreto, este tipo de sistemas son fundamentales para optimizarlas informaciones sobre 
léxico, gramática o pronunciación, entre otras. 
En tercer lugar, tanto las investigaciones de contenido realizadas, como las observaciones 
llevadas a cabo durante la parte práctica de este trabajo, defendemos la existencia de 
múltiples estilos de aprendizaje, al igual que la necesidad de crear herramientas educativas 
que permitan a los estudiantes descubrir cuál es su forma más eficaz de aprender, y 
propiciar que todos ellos puedan acceder al conocimiento a través del estilo que más les 
convenga. Además, esta gran variedad aprovechada en forma de instrumento educativo en 
la enseñanza de lenguas puede mostrar a los estudiantes modos de acercarse al 
aprendizaje más eficientes de los que utilizan o conocen. 
Así como la actitud es indispensable al comienzo y durante todo el proceso de aprendizaje, 
es obligado destacar que dos de los principios claves que el juego pone en marcha son la 
metacognición y la autorreflexión. Ambos son fundamentales durante el proceso de 
aprendizaje y cuando éste finaliza, pues en él se hace balance de los objetivos alcanzados, 
de los errores cometidos y de los conocimientos adquiridos. Se trata de una parte 
imprescindible del aprendizaje que se encuentra incluida en el juego. Nuevamente, en la 
enseñanza de lenguas, su empleo como herramienta educativa ayuda a centrar la atención 
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en los procesos metacognitivos de adquisición de la lengua, así como en las reflexiones 
posteriores al aprendizaje. 
En cuarto lugar, de las teorías existentes sobre la adquisición específica de la lengua 
extranjera, defendemos la validez de la Teoría Computacional (Krashen) así como la Teoría 
Interaccionista y su Enfoque Paisajístico. Sin embargo, consideramos que la falta de 
atención hacia el componente individual del aprendizaje de lenguas extranjeras deja la 
comprensión del funcionamiento de este tipo de aprendizaje a medias. Por ello, valoramos 
significativamente la necesidad de tener en cuenta las múltiples variables en la enseñanza-
aprendizaje de una lengua extranjera. 
En las investigaciones realizadas en este ámbito, se destaca que a nivel individual y en 
términos biológicos, el estudiante de lenguas extranjeras está sujeto a un grado determinado 
de aptitud lingüística, al igual que a otros factores cognitivos y psicológicos. En cuanto a 
cómo interfiere el contexto en el aprendizaje, estamos de acuerdo en que debe tenerse muy 
en cuenta la importancia del componente emocional (como reflejan los resultados de las 
pruebas del juego), del refuerzo, del diseño instruccional y del factor docente. 
Además, para comprender el valor del juego en la enseñanza de la lengua extranjera se 
deben relacionar los procesos de actividad mental con aquellos específicos del lenguaje: la 
dimensión social forma parte de ambos sistemas, así como el componente cognitivo (y 
psicológico). Mientras que el tercer tipo de proceso se delimita a la acción (actividad 
conativa), es innegable su relación directa con el sistema lingüístico en el procesamiento del 
lenguaje: la lengua es acción, no importa que sea oral o escrita. 
Como acaba de exponerse, ambos procesamientos son prácticamente iguales, pero no es 
esa la conclusión que se pretende llegar. Cuando se analizaron las dimensiones y funciones 
del juego comunicativo fue evidente su gran similitud con los procesos recién descritos: el 
juego comunicativo tiene una dimensión socializante —cuya función es la interacción y la 
comunicación—, posee igualmente una dimensión cognitiva (a la vez que formativa) y, por 
último se caracteriza por la dimensión lúdica y divertida —la acción produce eutimia, lo que 
deriva en placer y en diversión—. Por todo ello, se comprende que el juego comunicativo se 
establece como una herramienta extremadamente válida para el aprendizaje y enseñanza 
de lenguas extranjeras, puesto que las dimensiones que lo definen cubren todas aquellas 
que se incluyen en los procesamientos generales de información: se trata, por lo tanto, de 
un instrumento muy completo. 
La quinta observación destacable sobre el juego en lengua extranjera es de corte algo más 
general porque engloba a todos los juegos denominados didácticos. Si los docentes tienen 
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la intención de utilizarlos en sus clases, hay dos elementos clave que deben tener en cuenta 
para que la experiencia funcione. Primeramente, al igual que con el empleo de otros 
métodos o herramientas pedagógicas, es necesario planificar su uso en el aula. El juego 
debe integrarse en las planificaciones y unidades didácticas para que su utilización sea 
adecuada.  
Por las observaciones realizadas y las investigaciones llevadas a cabo, se concluye que 
dichas planificaciones son, en la mayoría de los casos, inexistentes. Incluso aunque se 
utilice el juego de forma excepcional, su empleo debe estar igualmente planificado: recurrir a 
él para llenar tiempo u ocupar sesiones sueltas entre unidades didácticas no es la una forma 
adecuada de uso.  
El segundo punto a tener en cuenta recae sobre la importancia del momento de aplicación 
del juego didáctico. Como bien enunció Montessori, se debe diferenciar entre la fase de 
iniciación (contacto con el juego), la de denominación (intervenciones del docente para 
aclarar dudas) y la de dominio (control de los procesos del juego y automatización de 
sistemas —esta fase no fue tenida en cuenta por Montessori, pero creemos conveniente 
añadirla—). Identificar y seguir estas fases sirven al docente para valorar correctamente la 
utilidad de determinado juego con un grupo específico de alumnos. No se pueden obtener 
conclusiones en términos de éxito, fracaso o nivel de adecuación de éste sin antes pasar por 
los tres momentos de aplicación del juego. Además, gracias a las pruebas realizadas con el 
juego “7 Cubos”, se ha descubierto que prestar atención a dichas fases proporciona 
información al docente sobre la actitud de los estudiantes antes y después del juego, al 
tiempo que pone el acento sobre la figura del profesor como consultor de dudas (pueden ser 
tanto heurísticas como de contenido lingüístico), las cuales ayudan a entrever contenidos 
susceptibles de refuerzo o de revisión. 
Como se ha ido explicando a lo largo de estas conclusiones, las investigaciones realizadas 
(tanto teóricas como prácticas) han demostrado la validez, adecuación y gran potencial que 
tiene el juego didáctico —en nuestro caso aplicado a la enseñanza de lenguas extranjeras— 
para conseguir la actitud y motivación adecuadas de los estudiantes. Sin embargo, los 
resultados de las encuestas realizadas a docentes nos descubren que a partir de 
determinada edad de los discentes, los profesores dejan a un lado el juego como recurso 
educativo. Nuevamente, gana terreno la teoría que opone el juego al trabajo en el ámbito 
educativo.  
De hecho, es esta oposición la que mejor justifica la poca presencia del juego en la 
educación para jóvenes y adultos. Porque, tan sólo con contabilizar el número de ventajas 
que proporciona el juego educativo como herramienta para la enseñanza de la lengua 
561 
 
extranjera (veintiuna en total) debería ser motivo suficiente para justificarlo y, todavía más 
importante, para fomentarlo, potenciarlo y emplearlo en el ámbito educativo.  
Es cierto que, gracias a las informaciones recabadas durante las pruebas del juego en 
diferentes centros educativos (España, Francia e Irlanda), y como ya se comentó 
anteriormente, es posible que el gran problema de su falta de empleo se deba a la rigidez de 
los sistemas educativos vigentes y a la exigencia concedida a las pruebas escritas. 
Ésta puede ser una de las posibles razones de que la presencia del juego en el aula de 
lengua extranjera continúe siendo verdaderamente limitada: “mientras que el juego presenta 
todas las cualidades pedagógicas requeridas en clase, los profesores de lengua no las 
utilizan más que marginalmente” (Jactat 30). 
Esta situación incongruente con el valor real del juego puede deberse a varios factores. El 
primero puede tener su origen en la dicotomía clásica entre el juego (lo no serio) y el trabajo 
(lo serio), no habiendo tenido cabida en la educación: “el juego es absorbido y 
desnaturalizado por el ocio (loisir), mientras en la escuela es proscripto, ignorado o 
recuperado” (Leif y Brunelle 57). 
Otro motivo para la exclusión del juego de la educación (que no sea la infantil) puede 
haberse debido también a que la educación más extendida ha sido la conocida como 
“clásica”: la pedagogía centrada en el docente, donde el estudiante es un agente pasivo, 
receptor del conocimiento. En el juego el sistema se invierte y el profesor realiza una función 
de mediador. En este tipo de situación puede deducirse que el temor a la falta de control y el 
miedo a no dominar la situación lúdica sean algunas de las razones por las que el juego se 
encuentre marginado en la educación, e igualmente en la enseñanza de la lengua 
extranjera. De hecho, una de las observaciones realizadas durante las pruebas del juego “7 
Cubos” (mayoritariamente en el contexto francés) fue la repetida preocupación de los 
profesores participantes por controlar el nivel de ruido y de excitación de los estudiantes, 
llegando a salir fuera del aula para comprobar que no se escuchaba la algarabía causada 
por el juego. Mostraron incluso consternación por si el ruido causado por la emoción de los 
estudiantes hubiese molestado a los docentes de las aulas adyacentes. 
Un posible último factor explicativo para la mínima presencia del juego puede deberse al 
desconocimiento del su valor pedagógico, es decir, en la ignorancia —por parte de los 
educadores— de su validez como herramienta didáctica. 
Una vez expuestas las conclusiones sobre las informaciones recogidas en el capítulo cuarto 
de esta tesis doctoral, a continuación procedemos a abordar aquellas que se refieren a la 
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catalogación de los juegos de sociedad para aprender diferentes lenguas extranjeras 
(capítulo quinto). 
De los ciento sesenta y siete juegos analizados, es necesario resaltar que, en realidad, el 
número asciende a cuatrocientos ocho (cuando se tienen en cuenta los juegos que han sido 
trasladados a varios idiomas). Destacando la gran importancia que tiene el aprendizaje de 
lenguas extranjeras en esta sociedad cada vez más global e intercomunicada, sorprende la 
escasez de juegos específicamente dedicados a estos aprendizajes. Además, como ya se 
explicó en el quinto capítulo de este trabajo, gran parte de estos juegos siguen modelos 
comunes sin innovaciones mecánicas o educativas de ningún tipo. 
A mayores de esta conclusión en la que se resalta la escasez y la falta de originalidad de 
dichas propuestas, es importante reseñar que la lengua extranjera más utilizada en estos 
juegos es el español, seguida de cerca por el inglés. Los análisis de la catalogación 
demuestran, por lo tanto, que a pesar de que el inglés es la lengua extranjera más 
estudiada, en el campo de los juegos educativos, las editoriales han creado más juegos para 
aprender español que inglés. 
En cuanto a los tipos de juegos más empleados, los datos muestran que los más utilizados 
son las cartas, seguidas por los juegos de tablero. Como ya se concluyó en el quinto 
capítulo, que estos dos formatos sean los más representativos tiene su sentido en el uso de 
la lengua escrita como soporte del contenido a aprender (mucho más complicado de adaptar 
a dados, dominós o rompecabezas).  
Sin embargo, en las respuestas de los docentes a la encuesta creada para verificar el 
estado actual del juego para la enseñanza de la lengua extranjera, se descubre que tanto en 
España como en Irlanda los más empleados son los de ordenador, seguidos de los de 
mesa, mientras que en Francia predominan los juegos de naturaleza indeterminada (“otros”) 
junto con los de cartas y, finalmente, los de mesa. 
A pesar de esta falta de coincidencia entre la tendencia presente en el mercado de estos 
juegos y las respuestas registradas de los docentes, nuevamente son los juegos con una 
base escrita los que más peso demuestran tener en ambas investigaciones. 
Por otra parte, el tipo de juego lingüístico más utilizado (con gran diferencia) es el de 
vocabulario, seguido por aquellos que se centran en la gramática. Como ya se explicó en el 
capítulo dedicado a la catalogación, adaptar los contenidos léxicos a los juegos es la parte 
del aprendizaje de lenguas extranjeras más sencillo de realizar y, además, los juegos suelen 
estar dirigidos a niveles de lengua básicos (A1, A2) donde prima la enseñanza de 
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vocabulario. Sea por el motivo que fuere, la realidad es que estos juegos priorizan la 
adquisición de conocimientos léxicos frente a cualquier otro tipo de aprendizaje. 
En lo que respecta a la temática de los juegos analizados, los resultados demuestran que la 
mayoría son de tipo abstracto. Es posible que esta tendencia se deba a que tanto crear un 
juego nuevo como adaptar los modelos clásicos (predominantemente abstractos) es menos 
complicado cuando no existe una línea temática definida. Además, elegir un tema concreto 
para un juego tiene un nivel de riesgo elevado (pues habrá jugadores a los que 
posiblemente no les convenza) al igual que conlleva un trabajo mayor para su creador, pues 
se debe elegir tanto la temática, como definir la historia de base más el añadido de crear los 
personajes y, además de todo ello, la obligación sumada de adaptar los contenidos al tema 
del juego. 
En lo concerniente a las competencias que más se encuentran incluidas en los juegos de la 
catalogación señalada en la tesis, cabe destacar que, de las generales, las que cuentan con 
una mayor presencia son la de aprender a aprender y la existencial, mientras que de entre 
las comunicativas sobresalen las lingüísticas sobre todas las demás. De estas últimas, las 
competencias más implementadas en los juegos son la léxica (con diferencia) así como la 
fonológica y la ortoépica. Que la léxica se encuentre incluida en casi todos los juegos 
analizados no es extraño, pues como ya se ha visto, todos los juegos presentan un sustrato 
léxico y, además, muchos de ellos trabajan específicamente un determinado vocabulario en 
concreto. Que la competencia existencial se encuentre incluida en tantos juegos cobra 
sentido al relacionarla con la sociolingüística, pues es casi la segunda competencia 
comunicativa más presente después de la léxica.  
El elemento social ineludible que posee gran parte de los juegos estudiados (de tipo 
colectivo) guarda estrecha relación con las dos competencias anteriormente mencionadas, 
puntualizando, sin embargo, que el componente de oralidad que se les asocia está dirigido 
hacia el soporte escrito del juego y, casi siempre, al trabajo individual del alumno. Por ello la 
competencia fonológica y la ortoépica se hallan tan presentes en los juegos, mientras que 
las pragmáticas presentan los niveles más bajos de todas las estudiadas: la finalidad oral de 
estos juegos no se deriva hacia interacciones mediadas o espontáneas con los otros 
jugadores, sino que se trata, más bien, de un trabajo individual de pronunciación o lectura. 
En relación directa con las proporciones de estas competencias encontradas en los juegos 
investigados se hallan las destrezas que en ellos se desarrollan. De las cuatro existentes, 
dos de ellas son las que mayor nivel de inclusión demuestran en los análisis: la expresión 
oral y la comprensión escrita. No obstante, la comprensión oral presenta también unas 
proporciones muy cercanas a las dos destrezas recién mencionadas. 
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Tanto el alto grado de implementación de la expresión oral como de la comprensión escrita 
ratifican los datos resultantes obtenidos del estudio de las competencias fonológicas y 
ortoépicas, demostrando como los juegos investigados parten del soporte escrito hacia el 
oral para trabajar el componente fonológico de la lengua extranjera. La presencia indudable 
de la comprensión oral refuerza tanto el alto nivel de inclusión de la competencia 
sociolingüística como la de la existencial, pues la mayoría de los juegos estudiados son de 
participación colectiva —aunque se jueguen después de forma individual y no en modo 
multijugador (por parejas o equipos) —.  
Tanto los análisis derivados del estudio de las competencias en los juegos de la 
catalogación, como los que se desprenden del de las destrezas, indican que la tendencia 
actual del mercado se concentra en el diseño y venta de los juegos comunicativos, 
matizando que, a pesar de que el componente oral tiene más peso que el escrito, esta 
oralidad no se enfoca hacia la interacción entre jugadores sino que se centra en la 
pronunciación, en la lectura y, en general, en la fonética propia de la lengua extranjera en 
cuestión.  
Para cerrar las conclusiones sobre los resultados recabados del análisis de la catalogación 
realizada, resta poner el acento sobre las editoriales responsables de dichas publicaciones 
puesto que, en su amplia mayoría, no se dedican específicamente a la creación y venta de 
juegos para la enseñanza/aprendizaje de la lengua extranjera.  
Estos datos demuestran la existencia de una demanda de este tipo de juegos en el 
mercado, pero que no es lo suficientemente fuerte como para propiciar ni grandes 
inversiones, ni la aparición de empresas especializadas en juegos o editoriales nuevas que 
se dediquen en exclusiva al desarrollo de los juegos enfocados a la lengua extranjera. El 
gran volumen de páginas web y blogs de docentes que comparten juegos adaptados o 
creados por ellos mismos ratifican igualmente la tendencia de un sector del profesorado que 
aprecia y da uso a este instrumento educativo. 
Una vez finalizada la síntesis de las conclusiones extraídas del análisis de la catalogación 
sobre los juegos de sociedad disponibles en el mercado para el aprendizaje de una lengua 
extranjera, a continuación se presentan las conclusiones generales obtenidas de las 
pruebas para aprender español llevadas a cabo con el juego educativo “7 Cubos”. 
Este juego (diseñado específicamente para la presente investigación) fue construido bajo 
determinados parámetros tanto educativos como lúdicos (capítulo sexto). Por ello, un ámbito 
en el que puede incluirse esta tesis doctoral se establece en el campo de estudio de la 
Gaming Literacy, la cual se basa en los siguientes tres conceptos: System, Play, Design 
565 
 
(Eric Zimmerman); todos analizados y desarrollados concienzudamente en este estudio 
antes del diseño y creación de los elementos constitutivos del juego educativo para aprender 
español “7 Cubos”. 
Antes de centrar la atención en las conclusiones más generales obtenidas de las 
investigaciones prácticas desarrolladas con el juego educativo diseñado en este proyecto 
(capítulo séptimo), primero debemos recordar sus características básicas: se trata de un 
juego de sociedad, de orientación comunicativa, de tipo carrera y “chip-taken game”. En lo 
que concierne al componente educativo, es la competencia lingüística la que tiene una 
posición preponderante sobre las restantes. Dentro de la misma, destacan la competencia 
léxica, la ortoépica, la fonológica y la sociolingüística. Por lo tanto, el juego creado se 
caracteriza por ser pluricompetencial. Además, todas las destrezas se encuentran en él 
desarrolladas (en mayor grado las lingüísticas), predominando la comprensión y la expresión 
oral por encima de la comprensión y la expresión escrita. 
De las conclusiones obtenidas de las investigaciones realizadas con el juego educativo “7 
Cubos”, se comienza por subrayar tres aspectos clave de los sistemas de memoria que en 
él se desarrollan. 
En primer lugar, el hecho de que las emociones se encuentran estrechamente vinculadas a 
la memoria y que las situaciones o aprendizajes con carga emocional son mejor recordadas 
que aquellas de contenido neutro, manteniendo su huella durante más tiempo (Ruetti, 
Mustaca y Bentosela 462). Durante las sesiones de prueba del juego se advirtió que varios 
estudiantes recuperaron vocabulario aprendido en una sola exposición gracias a ese 
aspecto emocional que ayudó a fijar el conocimiento al recuerdo de la experiencia. 
Por ello, se demuestra que con el juego —con su emoción y su tensión— se crea un clima 
adecuado en el que se facilitan los aprendizajes y su retención en la memoria a largo plazo, 
porque proporciona al jugador el nivel de estrés adecuadamente moderado (Ruetti, Mustaca 
y Bentosela 463, 468) para mejorar la adquisición y el mantenimiento en la memoria de las 
informaciones que se procesen durante su puesta en práctica. 
En segundo lugar, y debido a que el léxico es la base del juego diseñado (enfoque lexical), 
no es posible pasar por alto la relación entre la memoria (tanto a largo como a corto plazo) y 
el aprendizaje de palabras. Para aclarar con precisión cómo funciona la retención léxica 
dependiendo de un tipo u otro de memoria, se recurrirá a la siguiente citación explicativa: 
Según los estudios neuropsicológicos, para el recuerdo de palabras en el corto plazo 
resultan más importantes sus propiedades acústicas o fonológicas (sonido) que las 
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semánticas (significado), mientras que al explorar la memoria de largo plazo ocurre 
exactamente lo contrario. (Carrillo 202b) 
Como se observó en varias ocasiones durante las pruebas del juego en el contexto 
francófono —pero sólo en los grupos de estudiantes que realizaron dos sesiones de 
prueba— gracias al refuerzo que tiene lugar tanto en lo concerniente a la memoria a corto 
plazo como a la de largo plazo, los jugadores/discentes pudieron robustecer la adquisición 
de un determinado léxico a través del empleo de estas dos modalidades de memoria, y 
terminaron asociando las características fonológicas adquiridas a corto plazo con el 
significado semántico de la palabra a largo plazo. 
En tercer y último lugar, a causa de la exposición repetida a través del empleo de diferentes 
minijuegos y de sus procesos particulares, en el juego “7 Cubos” se posibilita la mejora de 
los tres sistemas de memoria reconocidos (MLP, MCP y MP). La práctica repetida en el 
contexto lúdico no fatiga, lo que lleva al jugador a desarrollar un tipo de memoria que se 
conoce como memoria experta, la cual se rige por el principio denominado “Principio de 
aceleración” (Gaonac’h y Lariganderie 249). Durante este estudio, en el contexto francófono 
se comprobó que los estudiantes que realizaban dos sesiones de juego mejoraban más 
rápido que aquellos que sólo participaban en una única sesión. 
Continuando con las conclusiones de las pruebas del juego, seguidamente se presentan 
aquellas relacionadas directamente con los objetivos asociados y de diseño que fueron 
establecidos durante su creación con el fin de valorar y medir su cumplimiento en la práctica. 
En cuanto a la intención del juego de favorecer el uso y aprendizaje (tanto oral como escrito) 
del español, de las pruebas se concluye que el objetivo de diseño de que toda la 
comunicación se realizara en español no funciona en grupos monolingües y sí en 
plurilingües. Además, las respuestas registradas sobre el empleo oral del español 
demuestran que su utilización cumplió los objetivos planificados, mientras que, en referencia 
al medio escrito, los datos finales corroboran un empleo por debajo de los parámetros 
esperados. 
En el contexto de la participación y de la colaboración activa entre los estudiantes, destaca 
el haber cumplido el objetivo de potenciar el aprendizaje social a través de los mecanismos 
colaborativos del juego diseñado, al igual que haber empleado dicha colaboración como 
incentivo para crear motivación. Los resultados de las pruebas —junto con las 
observaciones realizadas durante su desarrollo— ratifican que el instrumento educativo 
elegido (el juego de sociedad multijugador) funciona como herramienta para dar pie a la 
participación voluntaria y activa de los estudiantes, creando puentes de comunicación entre 
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ellos que posibilitan la aparición y el desarrollo del aprendizaje colaborativo. Además, la 
presencia de la motivación entre los jugadores queda demostrada con los resultados 
obtenidos en las pruebas: tanto las cuestiones sobre la apreciación sobre el juego, como el 
grado de diversión de éste y su empleo repetido prueban que el juego creado les pareció lo 
suficientemente atractivo, divertido e interesante como para motivarlos y querer volver a 
repetir la experiencia. 
El tercer objetivo asociado planteado —concerniente a favorecer el aprendizaje incidental, al 
tiempo que el desarrollo de la atención, concentración y memoria— se revela difícil de 
valorar. En cuanto al aprendizaje incidental, no es posible comprobar su eficacia debido 
tanto a la ausencia de pruebas específicas que lo demuestren, como a causa del ínfimo 
número de sesiones realizadas con el juego. Sin embargo, lo que sí es posible evaluar es el 
alto grado de atención y concentración demostrado por los participantes durante las pruebas 
(gracias a las observaciones realizadas a pie de campo), en las cuales la mayoría de los 
estudiantes se mostraron realmente absortos por el juego. En términos de desarrollo de la 
memoria, al igual que ocurría con el aprendizaje incidental, no es posible hacer estimaciones 
concluyentes a causa de la falta de pruebas específicas sobre la retentiva y al número 
limitado de partidas llevadas a a cabo. 
Continuando con el objetivo asociado del juego relativo al desarrollo de la autonomía de los 
estudiantes, durante las pruebas pudo apreciarse que la alternancia de turno, así como la 
dinámica entre autonomía-colaboración-competición estuvieron equilibradas. Se observó a 
los jugadores desarrollarse individualmente durante las situaciones de Pulso, al igual que 
cuando eran los responsables de lectura de la tarjeta al equipo contrario, y cuando tenían el 
turno y eran los únicos que podían responder a la actividad. 
En referencia a la competitividad recientemente mencionada, ha de señalarse que se 
advirtieron pocas situaciones en las que la competencia se tildó con acento negativo; 
hechos que justificaron con mayor énfasis la regla de disolver los equipos para crear otros 
nuevos una vez finalizada cada partida. Sin tener en cuenta estos momentos aislados de 
enfrenamiento entre equipos (a causa de disputas por la resolución de una actividad o por 
acusaciones relativas a hacer trampas) el clima general observado fue más el de la 
colaboración entre compañeros del mismo equipo, que el de confrontación con los rivales. 
Los cambios de jugadores de una partida a otra ayudaron a fortalecer la cohesión grupal de 
los participantes del juego más que a favorecer la rivalidad entre ellos. Por lo tanto, se 
considera logrado el objetivo de crear un juego en el que la autonomía, la competitividad y la 
colaboración funcionen como sistemas correlacionados de forma equilibrada. 
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La prueba de que con el juego creado se potencia la concepción del error como parte 
natural del proceso de aprendizaje queda demostrado con el buen ambiente observado en 
todas las pruebas del juego: si equivocarse causase impresiones negativas entre los 
estudiantes, el nivel de participación indicado por ellos mismos en las encuestas habría sido 
mucho menor, de la misma manera que su apreciación por él, e incluso las ganas de volver 
a utilizarlo.  
Por último, y de nuevo debido al limitado número de sesiones de prueba realizadas, la 
valoración del aprendizaje terminativo del juego no es posible pues sólo se midieron las 
apreciaciones de los participantes cuando todavía eran principiantes, no habiendo ya 
dominado el juego. Además, insistimos de nuevo en la necesidad de adecuación de los 
contenidos a los conocimientos previos de los estudiantes, al igual que al tema de la unidad 
didáctica que se encuentren trabajando.  
Por lo tanto, el objetivo de comprobar la eficacia del aprendizaje terminativo no ha podido 
resolverse. Igualmente y por las mismas razones de oportunidad, fue imposible probar el 
juego para comprobar su utilidad con diferentes fines: como introducción de contenidos, 
como consolidación, como refuerzo, como revisión (comprobación o diagnóstico), como 
ampliación, y como evaluación o autoevaluación. Para poder obtener datos fiables de todo 
ello sería necesario crear otro proyecto en el que se planificara cada uso con cada fin, pues 
sería una forma de averiguar si el empleo del juego es más útil con un determinado 
propósito más que con otros, o en qué medida ayuda a facilitar el aprendizaje de lenguas. 
En cuanto a las conclusiones que se extraen de los resultados de las pruebas del juego, es 
obligado cuestionarse también si la positividad de las respuestas de los estudiantes puede 
deberse al cambio de instrumento utilizado en comparación con las clases habituales. Por lo 
tanto, se hace necesario también tener en cuenta la posibilidad de que la diferencia de 
método impuesto con el juego haya influido positivamente en los resultados registrados. 
También se debe subrayar que las pruebas en Francia se llevaron a cabo a mediados del 
primer trimestre, mientras que en Irlanda a finales del segundo, con lo que los conocimientos 
de los estudiantes de ambos países pueden ser substancialmente diferentes e influir en su 
valoración de la dificultad de las actividades del juego o del grado de aprendizaje del 
español. Sin embargo, tampoco debe olvidarse que se trata de dos sistemas educativos 
diferentes, y que los contenidos curriculares de ambos son distintos. 
Del cruce de resultados entre los dos países encuestados también se torna indispensable 
subrayar la diferencia de muestra de uno a otro (111 en Francia y 57 en Irlanda), así como la 
variación del número de sesiones realizadas en Francia (cuatro grupos dispusieron de dos 
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sesiones) e Irlanda (una única sesión). Igualmente, queda por recordar que en los 
resultados obtenidos en el nivel A1 se aglutinan las respuestas de los grupos que disfrutaron 
tanto de dos sesiones, como los que sólo dispusieron de una. 
También es obligado recordar la imposibilidad de llevar a cabo las pruebas correspondientes 
del juego en el nivel B1 por falta de disponibilidad de estudiantes tanto en el contexto 
francófono como en el anglófono, sólo habiendo sido posible testarlo en la fase de prueba 
de diseño en las escuelas de idiomas del contexto hispánico. 
Finalmente, lo que se desprende de los resultados generales de las investigaciones 
realizadas es que este proyecto se localiza en el ámbito de estudio del Edutainment, 
resultado del cruce entre “educational” y “entertainment” (el aprender divirtiéndose), como 
base para la obtención de la actitud y de la motivación adecuadas en el aula de los 
estudiantes de lenguas extranjeras.  
Tanto del cruce de información obtenida en el estudio comparativo del empleo docente del 
juego en el aula de lengua extranjera, como en la catalogación de los juegos de mercado 
disponibles, y en las pruebas realizadas en los tres contextos, se advierte un aspecto a 
destacar de su análisis conjunto. 
De la puesta en común de los resultados de los tres estudios se ha encontrado como factor 
común la dominancia de los niveles de lengua (A1, A2) tanto en las respuestas de los 
docentes a la encuesta realizada, como en la catalogación y en las pruebas implementadas 
en el contexto francés e irlandés. Se debe matizar que aunque en los análisis de la 
catalogación no se haya podido comparar estos datos de nivel entre los juegos —a causa de 
la falta de información en una gran cantidad de ellos— sí se ha advertido que la edad 
destinada de estos juegos (también ausente en otras muchas ocasiones) se restringe a la 
edad infantil, por lo que es posible deducir que el nivel de lengua establecido en estos 
juegos no alcanza el grado intermedio (nivel B). 
El cruce de estas informaciones prueba que el juego sigue estando dirigido hacia niveles de 
lengua básicos, lo que puede explicar que su empleo continúe orientado hacia la educación 
infantil (por ello el nivel sería bajo) o que su utilización sólo se justifique en los estadios 
elementales del aprendizaje de la lengua extranjera, desapareciendo en cuanto los 
conocimientos a adquirir aumentan su dificultad. 
Volviendo a las conclusiones sobre las pruebas del juego diseñado, lejos de valorar la mayor 
o menor cantidad de conocimientos adquiridos por los estudiantes, lo que demuestra el 
estudio realizado es que es posible aunar diversión y aprendizaje de la lengua extranjera, 
que es posible utilizar el juego para que los discentes se muestren activos, participen 
570 
 
voluntariamente y desarrollen sus propios conocimientos de una forma amena sin tener 
miedo a equivocarse.  
Como ya se ha comentado anteriormente, el número de sesiones de las pruebas del juego 
realizadas en esta investigación son insuficientes para obtener datos fiables sobre el 
comportamiento de los estudiantes frente al juego de forma habitual, al igual que del nivel de 
adquisición de contenidos lingüísticos (tanto orales como escritos). A pesar de ello, las 
pruebas han sacado a la luz otra cuestión que se buscaba resolver en esta investigación: la 
presencia innegable de la motivación durante el juego —proveniente del interés natural que 
se deriva de éste— y que implica un aumento muy considerable en términos de participación 
de los estudiantes así como una mejora de la actitud frente al aprendizaje. 
Por otra parte, del análisis y reflexión sobre los resultados obtenidos con las pruebas del 
juego creado se derivan las futuras ideas para un posible desarrollo posterior: su traslado al 
inglés y al francés, así como su transformación a formato digital. No obstante, la posible 
línea de investigación futura con mayor importancia es sin duda la de iniciar un estudio que 
profundice sobre cómo el juego mejora el aprendizaje de la lengua extranjera, diseñando un 
proyecto en el que empíricamente se puedan demostrar las ventajas de su empleo 
planificado y recurrente en el aula frente a los métodos de la docencia más tradicional, al 
igual que analizando cuáles son los fines en los que mejor rendimiento presenta 
(introducción de contenidos, consolidación, refuerzo, revisión, ampliación, evaluación o 
autoevaluación). 
Los fundamentos de este proyecto futuro consistirían en seleccionar los contenidos del 
juego apropiados para adaptarlos a los especificados en las programaciones y unidades 
didácticas del país, utilizar el juego de forma habitual para analizar la funcionalidad del 
aprendizaje incidental y terminativo y diseñar las herramientas docentes necesarias para 
valorar y medir dichos aprendizajes en contraposición a otro grupo de estudiantes que 
reciba una instrucción ordinaria (grupo de control). 
Como ya se detalló en la introducción de esta tesis, existe una amplia teoría sobre el juego 
didáctico, pero muy pocas investigaciones prácticas sobre su funcionalidad, validez y 
adecuación a las programaciones escolares. Con tantas ventajas y aptitudes que posee, con 
la actitud y motivación positivas que éste despierta entre el alumnado, es imprescindible 
seguir investigando, creando nuevos proyectos, y demostrando (o refutando) de forma 
empírica el valor pedagógico que posee el juego didáctico en el aprendizaje en general, y 
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Anexo L. Tabla comparativa sobre los aspectos a tener en cuenta en la planificación docente 
















Anexo O. Tabla resumen de las ventajas generales y específicas del juego didáctico 





Anexo P. Catalogación de los juegos educativos de sociedad disponibles en el mercado 
para aprender una LE (español, francés, inglés) 
JUEGOS ELE (Español como Lengua Extranjera) 
Alfabeto (Bingo game) 
TIPO de JUEGO GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 4 años. 
Nº JUGADORES  De 3 a 36 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Comprender e identificar oralmente las palabras que “toquen”. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 






 Lingüística: léxica, fonológica. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  Vocabulario: las 26 letras del abecedario; diferenciar entre mayúsculas y 
minúsculas. 
 
HEURÍSTICA  Se sacan las cartas al azar donde aparece una letra determinada. Los jugadores 
(uno por turno) sacan una tarjeta al azar y pronuncian la letra en voz alta, 
después dejan ver la imagen. Los demás jugadores (y el que ha sacado la 
tarjeta) cubren la casilla correspondiente sobre sus respectivos cartones si en él 
figura dicha letra. Gana el jugador que primero cubra todas las letras de su 
cartón.  
 Las instrucciones proponen 6 tipos de juegos según los huecos a cubrir en el 
cartón para hacer “bingo”: cubrir la línea superior del cartón; cubrir los cuatro 
espacios centrales del cartón; cubrir la línea inferior; cubrir las esquinas del 





Individual: Interacción baja: trabajo individual e interacción baja con el otro 
jugador. 
COMPONENTES  36 cartones. 
 264 fichas. 
 Hoja de referencia. 
 Fichas de bingo. 
 Instrucciones: una guía. 
OBSERVACIONES Como permite varias maneras de jugar su variabilidad –se proponen 6 tipos 
diferentes- (dentro de la rigidez de su tipología) es una característica positiva. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 
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Bingo de colores y formas (Spanish colors & shapes bingo) 
TIPO de JUEGO  GENERAL: bingo 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 4 años. 
Nº JUGADORES  De 3 a 36 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Comprender e identificar oralmente las imágenes que “toquen”. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 






 Lingüística: léxica, fonológica. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre los colores: rosa, marrón, verde, violeta, rojo, amarillo, 
naranja, negro, azul, blanco; vocabulario de las formas geométricas: círculo, 
cuadrado, rombo, rectángulo, óvalo, triángulo. 
 
HEURÍSTICA  Se sacan las cartas al azar donde aparece una forma geométrica de un color 
determinado. Los jugadores (uno por turno) sacan una tarjeta al azar y 
pronuncian la forma y color en voz alta, después dejan ver la imagen. Los demás 
jugadores (y el que ha sacado la tarjeta) cubren la casilla correspondiente sobre 
sus respectivos cartones si en él figura dicha forma geométrica. Gana el jugador 
que primero cubra todas las formas de su cartón.  
 Las instrucciones proponen seis tipos de juegos según los huecos a cubrir en el 
cartón para hacer “bingo”: cubrir la línea superior del cartón; cubrir los cuatro 
espacios centrales del cartón; cubrir la línea inferior; cubrir las esquinas del 








COMPONENTES  36 cartones. 
 264 fichas. 
 Hoja de referencia. 
 Fichas de bingo. 
 Instrucciones: una guía. 
 
OBSERVACIONES Como permite varias maneras de jugar su variabilidad –se proponen seis tipos 
diferentes- (dentro de la rigidez de su tipología) es una característica positiva. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Números (Bingo game)  
TIPO de JUEGO  GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 4 años. 
Nº JUGADORES  De 3 a 36 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Comprender e identificar oralmente los números que “toquen”. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 







 Lingüística: léxica, fonológica, ortográfica. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario de los números del 0 al 20. 
HEURÍSTICA  Se sacan las cartas al azar donde aparece un número determinado. Los 
jugadores (uno por turno) sacan una tarjeta al azar y pronuncian el número en 
voz alta, después dejan ver la imagen. Los demás jugadores (y el que ha sacado 
la tarjeta) cubren la casilla correspondiente sobre sus respectivos cartones si en 
él figura dicho número. Gana el jugador que primero cubra todos los números de 
su cartón.  
 Las instrucciones proponen 6 tipos de juegos según los huecos a cubrir en el 
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cartón para hacer “bingo”: cubrir la línea superior del cartón; cubrir los cuatro 
espacios centrales del cartón; cubrir la línea inferior; cubrir las esquinas del 





Individual: Interacción baja: trabajo individual e interacción baja con el otro 
jugador. 
COMPONENTES  36 cartones. 
 264 cartas. 
 Hoja de referencia. 
 Fichas de bingo. 
 Instrucciones: una guía. 
 
OBSERVACIONES Como permite varias maneras de jugar su variabilidad –se proponen 6 tipos 
diferentes- (dentro de la rigidez de su tipología) es una característica positiva. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Chico Chile Verb Drill 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de dados. 
 LINGÜÍSTICO: juego de estructuras gramaticales, juego de vocabulario.  
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Beginning. Intermediate / no se especifica. 
Nº JUGADORES  De 2 a 16 jugadores (por parejas). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la sistematización de conjugaciones verbales. 
Favorecer el aprendizaje visual (palabra-ortografía). Potenciar el aprendizaje 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 





DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Los tiempos verbales y sus conjugaciones. Hay nueve variantes: verbo estar en 
presente; verbo ser en presente; verbo venir en presente; verbo ir en presente; -ER 
/ -IR verbos en presente; conjugaciones -AR / -ER / -IR; verbos ser / estar; verbo 
tener. Además, el vocabulario asociado a cada verbo y los números del 1 al 6. 
 
HEURÍSTICA Por parejas, se les proporciona a los jugadores una carta junto con un dado rojo y 
otro azul. En el frente de cada carta hay una lista de seis sujetos y de seis verbos. 
En el dorso de la carta se encuentran las soluciones de las 36 posibles 
combinaciones. Los jugadores lanzan los dados y crean frases basándose en los 
números obtenidos en cada dado. Si sus frases son correctas puntúan la suma de 





Individual: Interacción baja: trabajo individual e interacción baja con el otro jugador. 
COMPONENTES  36 dados (16 rojos y 16 azules). 
 16 cartas. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La característica más positiva del juego es que recoge todas las soluciones 
posibles a las combinaciones entre sujetos y verbos para las conjugaciones. La 
utilización de dados numéricos y una carta no es nuevo en juegos de 
conjugaciones. 
 
TIEMPO de JUEGO  15 minutos. 





TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de obtener “fichas”), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de comunicación. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Viaje de vacaciones por España. 
NIVEL / EDAD  Principiantes / a partir de 11 años. 
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Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 








 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
CONTENIDOS  Se proponen seis categorías en el juego: Welcome to Spain; An evening out; Out 
for the day; I love Spain; Going shopping; At the hotel. Para ayudar con la lectura 
en español, en cada tarjeta se incluye un modelo de pronunciación para ayudar 
al jugador. 
 
HEURÍSTICA  Simula unas vacaciones en España. Por cada tarjeta acertada se consigue una 
tarjeta “day trip” (equivalente a un punto). El primer jugador que complete su 




 No se especifica. 
COMPONENTES  Tarjetas de 6 categorías diferentes. 
 1 tablero del mapa de España. 
 1 dado. 
 6 peones. 
 Reglamento. 
 
OBSERVACIONES  Todo el soporte escrito del juego se encuentra en inglés (tanto en el tablero 
como en las tarjetas). Esta es una característica negativa del juego pues impide 
llegar el input escrito a los jugadores y facilitar su acercamiento a la ortografía del 
español. 
 En el tablero que representa el mapa de España se incluye la isla de Madeira 
(que pertenece a Portugal) mientras que las Islas Canarias no se encuentran 
incluidas.  
 
TIEMPO de JUEGO  De 45 a 60 minutos. 







TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa (juego de obtener “tarjetas”). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de creatividad, juego de estructuras 
gramaticales.  
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Viajar: plan de vuelo. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 7 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores (puede jugarse en parejas). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de interacción en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de la agilidad mental y 
del mantenimiento de la atención. Desarrollar la autonomía y la reflexión. 
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, organizativa. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Expresión y comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario: 48 verbos, adverbios, adjetivos y construcción de léxico. Se abarca 
también la geografía,  la cultura. 
HEURÍSTICA Cuatro niveles de juego en cuatro colores diferentes. Hay cuatro juegos 
diferentes para cada tablero por lo que es posible jugar muchas veces sin 
dominar el juego y seguir aprendiendo conceptos en español. Hay desafíos de 
contenido humorístico para mantener la atención de los jugadores. 
 Cada jugador coge un tablero (un plan de vuelo / pasaporte) acorde a su nivel 
de habilidad en español. Con cada tirada del dado se aprenden diferentes verbos 
y adjetivos en español utilizándolos de la forma correcta. Si un oponente comete 
un error el jugador que lo identifica recibe un bonus y el oponente pierde algo. 
Por ello, incluso aunque no sea su turno los jugadores deben prestar atención 
para beneficiarse de las equivocaciones de los otros participantes del juego. El 





 No se especifica. 
COMPONENTES  Set rojo, incluye un dado rojo y blanco, un tablero de juego y tarjetas. 
 Set violeta, incluye un dado violeta y blanco, un tablero de juego y tarjetas. 
 Set azul, incluye un dado azul y blanco, un tablero de juego y tarjetas. 
 Set verde, incluye un dado verde y blanco, un tablero de juego y tarjetas. 
 3 set de tarjetas Desafío (“Gotcha Cards”). 
 Bloc de notas y lápices. 
 1 mapa. 
 Instrucciones. 




OBSERVACIONES La temática del juego es muy original, al igual que la mecánica general del juego. 
Las ilustraciones que indican imágenes son muy transparentes y referenciales. 
 La inclusión de una aplicación en el juego es fundamental para proponer el input 
adecuado cuando se juega fuera de las aulas. El problema de utilizarlo en el 
ámbito familiar sin ninguna presencia docente residiría en el inconveniente de 
corrección del output por parte de los jugadores. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa, juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de comunicación, juego de 
traducción. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Ningún conocimiento y principiantes / a partir de 8 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de interacción en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización, la identificación de vocabulario y su traducción 
contextual. Favorecer el aprendizaje asociativo visual (gestos-palabra). Potenciar 
el aprendizaje relacional y por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de la 
agilidad mental y del mantenimiento de la atención. Desarrollar la autonomía y la 
reflexión. Potenciar la colaboración en el equipo. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  El juego contiene dos mazos de cartas: el inicial se emplea con jugadores que 
no tienen ningún conocimiento previo de español o muy limitado, mientras que el 
otro mazo se dirige a jugadores con determinados conocimientos de español.  
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es mover todas las tarjetas de la pila central a la de 
“Entiendo”. Un equipo puede alcanzar el juego perfecto cuando cada jugador 
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puede recordar como se dice una frase basándose en su demostración o 
escuchando pistas en español. Gracias a las demostraciones el juego incorpora 
la mímica, la repetición y la combinación de frases. En cada tarjeta se incluye un 
código QR para demostrar la pronunciación correcta de la frase. Cada ronda del 




 Interacción alta: interacciones con los jugadores del propio equipo y con el resto 
de participantes. 
COMPONENTES  1 tablero de juego. 
 2 mazos de tarjetas del juego: 41 tarjetas nivel inicial. 
 1 aplicación gratuita para dispositivos móviles. 
 
OBSERVACIONES  El tamaño del juego es demasiado pequeño. A pesar de que la idea de usar 
gestos en el juego es innovadora y original, algunos jugadores presentan 
problemas para comprender y utilizar los códigos manuales indicados en los 
dibujos. 
 Una característica positiva es que permite la participación de jugadores de 
diferente nivel en igualdad de condiciones. También es muy positivo que cada 
tarjeta esté identificada con un código QR para facilitar la pronunciación correcta 
(input) con la gestualidad incluida. 
 Se recomienda jugar con al menos una persona que domine el idioma, siendo 
esta recomendación muy restrictiva para su uso. 
 La idea general del juego es buena pero la base lingüística de éste sigue siendo 
la traducción –aunque sea a partir de gestos-. Otro tipo de actividades podrían 
incluirse para implementar otro tipo de habilidades y destrezas de la lengua. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Español básico bingo (Basic Spanish Bingo) 
TIPO de JUEGO  GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 4 años. 
Nº JUGADORES  De 3 a 36 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  




 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo y visual  (pronunciación-imagen-palabra). Desarrollar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Cincuenta palabras de vocabulario con una ilustración que acompaña a cada 
término. 
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es ser el primer jugador en llenar su cartón de juego. 
Inicialmente un jugador tomará las cincuenta cartas mezclando unas con otras. 
Cada jugador escogerá un cartón de juego, que contiene diez casillas con 
diferentes objetos. Uno de los participantes tomará las cartas previamente 
mezcladas e irá tomando una por una, leyendo el nombre de la carta, la misma 
que los participantes buscarán dentro de su cartón: si se encuentra en su cartón, 
el jugador colocará una ficha encima para cubrirla; así hasta lograr cubrir todos 
los huecos y que ninguno quede libre. Si un jugador logra llenar su cartón de 





Individual: Interacción baja: trabajo individual e interacción baja con los otros 
jugadores. 
COMPONENTES  36 cartones. 
 50 cartas. 
 Hoja de referencia. 
 Fichas de bingo. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES No introduce ninguna novedad: ni en términos de mecánica ni de contenidos. Sin 
embargo, las palabras de vocabulario son todas introducidas por su 
correspondiente determinante, cualidad que normalmente no está presente en 
los otros juegos de bingo y que es muy beneficioso para familiarizar a los 
jugadores con la forma y uso de los determinantes en español así como con su 
género. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. Versión 2004 
 JUEGO Nº1: Palabras, palabras, palabras 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estucturas gramaticales. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Básico, Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifíca 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo (pronunciación-palabra). Desarrollar el aprendizaje relacional 
y por descubrimiento. Acercar a los jugadores a elementos culturales de la 
lengua meta. Potenciar la autonomía y la reflexión. 
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Léxico de nivel básico: sustantivos, adjetivos, verbos. 
 
HEURÍSTICA Por turnos, cada estudiante tira el dado y avanza el número de casillas 
correspondiente. En caso de no responder correctamente, se retrocederá a la 









COMPONENTES 1 tablero (44 casillas). 




OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional, nada innovadora (seguir un recorrido). 
 Casillas (8, 17, 27, 37): hay un vacío de información: en las instrucciones no se 
explica que ocurre si uno de los jugadores adivina la palabra del ahorcado 
¿Contiinúa  jugando o le toca al siguiente? 
 Casillas (14, 29, 38): hay un vacío de infromación: no se explica lo que ocurre en 
caso de empate. 
 Casilla (41): no se indica el número de preguntas que debe responder 
correctamente el jugador. En las instrucciones sólo se explica que todos los 
jugadores le harán una pregunta relcionada con el léxico: ¿De qué tipo de 
pregunta se trata?: situación ambigua, complicada y con vacíos de información. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº2: Dominó de preposiciones. 
TIPO de JUEGO GENERAL: dominó. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de creatividad. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / No se especifíca. 
Nº JUGADORES  4 jugadores (pueden ser más o menos). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo y visual (pronunciación-imagen-palabra). Desarrollar el 






 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Práctica oral de las preposiciones de lugar, de movimiento y de tiempo, para el 
nivel elemental, y de usos especiales y/o complejos de las preposiciones a, con, 
de, desde, en, por y para, en el nivel avanzado. Léxico variado. 
 En los niveles elemental e intermedio las fichas presentan una imagen a la 
izquierda, en el avanzado se prescinde de las imágenes. 
 
HEURÍSTICA Se decide, antes de repartir las fichas, quién comenzará (...) Una vez colocada la 
primera ficha sobre la mesa, el siguiente estudiante debe intentar formar una 
frase utilizando una de sus fichas y la que está en la mesa. El resto de 
estudiantes utilizará una de sus fichas y una de las que estén  en los extremos 
de las colocadas en la mesa, igual que en el juego del dominó. Los nexos de 
unión entre las fichas han de ser las preposiciones anteriormente citadas. En el 
nivel elemental, se colocarán las fichas de forma que queden juntos texto con 
dibujo o dibujo con texto, pero no es corresto texto con texto ni dibujo con dibujo. 
Todas las reglas del juego pueden discutirse y decidirse entre los alumnos (jugar 
individualmente, en parejas o en pequeños equipos, quién gana, qué hacer si un 
participante crea una frase errónea, etc.). Si al colocar una ficha, los demás 
estudiantes no están de acuerdo con la corrección de la frase resultante, deberán 
discutirlo y podrán consultar al profesor. Si la frase es correcta, la ficha quedará 
sobre la mesa; en caso contrario, el alumno recogerá la ficha y correrá turno. Si 
el alumno decide, antes de elaborar la frase, que no tiene ninguna ficha que le 
permita crear una frase correcta, robará una ficha del montón que haya quedado 
sobre la ficha (de no haber fichas pasará turno). 
Gana el jugador que antes pueda desprenderse de todas las fichas. Si esto 
ocurre cuando quedan muchas fichas sin colocar, este jugador puede pasar a 




 Depende de la forma de juego elegida (individual, parejas, pequeño grupo). 
COMPONENTES 2 lotes de 40 fichas cada uno. Pertenecen a los niveles elemental e intermedio 
aquellas que presentan una imagen a la izquierda. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional (dominó), nada innovador o novedoso. 
 El juego se plantea desde el nivel Elemental e Intermedio: a nuestro parecer, no 
se corresponde la complejidad del juego con los niveles adjudicados, muy a 
pesar del esfuerzo de diferenciación entre niveles (más bajo con imágenes, más 
nivel sin ellas). Parece inapropiado porque a pesar de que se haga con dibujos, 
los jugadores que no tengan nivel no podrán ni siquiera nombrar dicha imagen o 
dibujo aunque comprendan su significado al no contar con el vocabulario 
necesario. 
 Muchos de los dibujos dan lugar a múltiples situaciones e interpretaciones. En el 
caso de que no haya un docente al que consultarle (e incluso habiéndolo) es 
difícil determinar las conexiones entre texto-imágen puesto que se plantean 
dudas recurrentes en el tiempo de juego. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº3: Casa de vecinos 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (tarjetas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de creatividad, juego de estructuras 
gramaticales. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Comunidad de vecinos. 
NIVEL / EDAD  Básico, Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifíca. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo y visual (pronunciación-imagen-palabra). Desarrollar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. Practicar la improvisación 
(adquisición de fluidez). 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS En nivel básico y elemental: verbos ser y estar (describir, valorar, localizar...). En 
niveles intermedio y avanzado: verbos ser y estar (describir, valorar, localizar...); 
las oraciones subordinales causales (expresar causa); las oraciones 
subordinadas finales (expresar finalidad). En todos los niveles: vocabulario 
descriptivo y localizaciones espaciales. 
 
HEURÍSTICA  Una casa de vecinos a la que se dirigen - por uno u otro motivo - diferentes 
personajes. El juego consiste en explicar quiénes son esos personajes y adónde 
van, a quién van a ver, qué van a hacer, por qué, para qué, etc. 
Cada alumno cogerá una de las tarjetas del montón y, sin ver lo que oculta cada 
vivienda, deberá elegir un piso al que su personaje se dirige. Cuando todos los 
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alumnos hayan elegido un piso, se abrirán las ventanas para enseñar a todos los 
lo que nos muestra el interior de cada vivienda. Aquí es cuándo, por turnos, cada 
jugador debe empezar a improvisar, a explicar quién es su personaje, cómo es, 




 No se especifica. 
COMPONENTES 1 tablero que representa una casa de vecinos, cortada en sección para ver lo que 
ocurre en el interior. Son, en total, diéciseis viviendas en las que se encuentran 
diferentes personajes. 
 16 cartas que representan  diferentes personajes. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  Diseño del juego: forma  innovadora, original. Sin embargo, el juego tiene un 
número de posibilidades finitas ya que detrás de las ventanas del edificio siempre 
se encuentran los mismos personajes. 
 El nivel no parece ser el adecuado "a partir de básico" en relación con el objetivo 
que se persigue: si los jugadores apenas han asimilado las bases del español, 
difícilmente podrán improvisar. 
 No hay ganadores o perdedores en el juego. Como mucho, en una de las 
versiones propuestas el jugador tiene que deducir que ventana corresponde con 
el personaje que le ha tocado. No se plantea mucha emoción y, por lo tano, 
puede producirse una disminución de la motivación. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº4: ¿Y tú, qué sabes? 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de cultura. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica. 




OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo y visual (pronunciación-imagen-palabra). Desarrollar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. Acercar a los jugadores a elementos 
culturales de la lengua meta. Potenciar la autonomía y la reflexión. 
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Cultura general española e hispanoamericana: literatura, historia y espectáculo. 
HEURÍSTICA Los jugadores se colocan en círculo. Las cartas se sitúan con el texto boca abajo 
y separadas según el color. Se tira el dado para establecer quién es el primero, 
que será el que haya obtenido la cifra más alta, y lanzará el dado para saber qué 
pregunta le toca. Si sale un número impar, se saca una pregunta de color naranja 
(espectáculo y general), y si es un número par le toca una pregunta de color 
verde (historia y literatura). La persona que tenga a la derecha le hará la 
pregunta. Y así se completará la vuelta. Si se juega en grupo, el mecanismo del 
juego solamente varía en la disposición de los alumnos: de dos en dos, de tres 
en tres, de cuatro en cuatro...Se establecerá un  portavoz del grupo para que 
responda a las preguntas, y se pondrá un tiempo límite de un minuto. Esta 
variante se recomienda para consolidar el trabajo en grupo. Ganará el  alumno 
que haya contestado a más preguntas. Por último, el profesor puede crear 
nuevas tarjetas o proponer a los alumnos que lo hagan ellos para continuar el 




 Depende dela forma de juego. 
COMPONENTES  24 cartas: 12 de color naranja (temas: espectáculo y general) y 12 verdes 
(temas: historia y literatura). 
 1 dado numérico. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (similitudes con el Trivial: a 
excepción de que no hay tablero, las cartas están divididas por colores asociados 
a temas concretos). 
 Los temas que se proponen (historia, literatura y espectáculo) no son muy 
atractivos, por lo que el grado de motivación de los jugadores no será muy 
elevado. 
 El número de preguntas es muy reducido (24 cartas), por lo que no se podría 
jugar demasiadas veces porque se repetirían mucho, provocando aburrimiento. 
 En las instrucciones del juego se explica que las cartas deben colocarse boca 
abajo y por color. El problema reside en que la parte trasera de estas cartas es 
de color blanco, por lo que es imposible diferenciarlas si no se les da la vuelta. 
 Las preguntas son difíciles en relación con el nivel que se especifica "desde 
elemental". No sólo por lo que se pregunta, sino por el vocabulario y las 
expresiones empleadas en la formulación de cada cuestión (algunas presentan 
una extensión bastante amplia). 
 La variante de juego en grupo es recomendada para "consolidar el trabajo en 
grupo". Sin embargo, se presenta la contradicción de que el ganador del juego es 
aquél que responde a más preguntas: dos dudas se nos plantean, la primera es 
que cada grupo tiene un portavoz (por lo que sólo dos jugadores podrían 
responder a las cuestiones); la segunda duda es si el ganador es el jugador que 




TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº5: El zoo 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas, juego de cartas, juego de preguntas y 
respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Los animales. 
NIVEL / EDAD Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo y visual (pronunciación-imagen-palabra). Desarrollar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento.  
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS Vocabulario de los animales: sonidos que producen, onomatopeyas, especies, 
partes del cuerpo, expresiones, grupos. 
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HEURÍSTICA Los alumnos tiran el dado y mueven su ficha. Si la ficha cae en una casilla sin 
imagen, el jugador deberá responder a la pregunta que aparece en una de las 
tarjetas y que le será formulada por uno  de sus compañeros. Si la ficha cae en 
una casilla con imagen, el alumno deberá elegir una de las siguientes categorías 
y responder: nombre del animal; nombre del sonido que produce; onomatopeya; 
especie a la que pertenece; parte del cuerpo característica del animal (ej.: león-
melena); modismos o expresiones en las que figure el nombre del animal; 
nombre que recibe una agrupación de estos animales. 
El profesor le hará la pregunta correspondiente al número elegido. En caso de 
que la respuesta no sea correcta, el alumno devolverá la ficha a la posición que 
ocupaba antes de moverla; si contesta adecuadamente, mantiene su posición y, 
en ambos casos, continúa jugando el siguiente compañero. 
Si un jugador cae en una casilla en la que, anteriormente, haya caído otro 
compañero, no podrá, en  ningún caso, elegir un número que se corresponda con 
una pregunta que haya sido contestada correctamente. 




 Interacción baja: trabajo individual e interacción profesor-jugadores. 
COMPONENTES  1 tablero con 38 casillas numeradas, en 19 de las cuales se representa un 
animal. 
 Peones. 
 1 dado numérico. 
 24 cartas con preguntas. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (seguir un recorrido). 
 El número de preguntas es muy reducido (24 cartas), por lo que no se podría 
jugar demasiadas veces porque se repetirían mucho, provocando aburrimiento. 
Las preguntas de los jugadores que caen en la casilla donde hay un animal sólo 
están reflejadas en el libro de instrucciones. Hay algunas de ellas que  no se 
pueden realizar: camello, pulpo, sardina carecen de "sonido" y "onomatopeya" 
por lo que son preguntas vacías. Además, las preguntas las lee el profesor lo 
que, parece inapropiado y contraproducente, puesto que sería una buena forma 
de desarrollar la lectura y la pronunciación de los jugadores haciéndoles trabajar 
la competencia ortoépica. 
 Algunas de las preguntas no parecen adecuadas, estos son algunos ejemplos: 
"¿Cómo llamamos despectivamente a un perro que no tiene raza?" La respuesta 
que se da es "chucho". A nuestro entender, la palabra "chucho" se emplea para 
denominar de forma peyorativa a cualquier perro, sin importar si es mestizo o si 
tiene pedigrí, por lo que bajo nuestra óptica la respuesta no es correcta. 
"¿Qué diferencia de significado hay entre: ser un zorro / ser una zorra?" La 
respuesta es "zorro = ser muy astuto" y "zorra = ser una prostituta". Desde luego 
no nos parece una cuestión apropiada para incluir en un juego para aprender 
español. Hay otras metáforas con animales que se podrían haber elegido ("ser 
una tortuga", "ser un toro", "ser un gallina", "ser un pato", etc.). De hecho, es una 
pregunta bastante inapropiada y con tintes de discriminación sexual. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº6: ¿Qué sabes de...? 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas, juego de cartas, juego de preguntas y 
respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de cultura. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Desarrollar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. Acercar a los jugadores a elementos culturales 
de la lengua meta. Potenciar la autonomía y la reflexión. 
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Cuestiones sobre arte y espectáculos, supersticiones, gastronomía, fiestas 
típicas, fraseología, sociedad, vestimenta. 
HEURÍSTICA Cada jugador tirará el dado y moverá su ficha a las casillas correspondientes. Si 
la ficha cae en una casilla donde hay una pregunta, el jugador deberá responder. 
Si lo hace correctamente, podrá volver a tirar el dado y seguirá jugando; si la 
respuesta no es correcta, retrocederá a la casilla de la que procede y continuará 
el juego el siguiente compañero. Si, por el contrario, la ficha cae en una casilla 
donde hay una imagen, el jugador deberá responder a la pregunta de una de las 
tarjetas que, según la correspondencia iconol, le formulará uno de sus 




 No se especifica. 
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COMPONENTES  1 tablero de 50 casillas numeradas. En 8 de las casillas, se formula una 
pregunta y, en las 42 restantes, se representan dibujos que aluden claramente a 
diferentes temas de la cultura española (6 casillas por tema). 
 Peones. 
 1 dado numérico. 
 12 cartas que contienen preguntas con los diferentes temas.  
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (seguir un recorrido). 
El número de preguntas es muy reducido (12 cartas,  7 preguntas en cada una), 
por lo que no se podría jugar demasiadas veces porque se repetirían mucho, 
provocando aburrimiento. Además, las cartas reproducen el modelo Trivial (un 
icono seguido de la pregunta, con la respuesta al dorso). 
 Algunas preguntas están mal colocadas ya que las respuestas no se 
corresponden con las cuestiones realizadas, por lo que se detectan errores de 
tipo tipográfico. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº7: Un paseo por el pasado 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de estructuras gramaticales, juego de vocabulario, juego 
de creatividad. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
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TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifíca. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización de estructuras gramaticales. Favorecer los procesos 
de improvisación y de creatividad.  
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS Los tiempos del pasado (hablar y expresar acciones pasadas): pretérito perfecto 
(pasado reciente o cercano); pretérito indefinido (expresar una acción pasada y 
terminada en el tiempo o hablar de un momento o fecha determinada); pretérito 
imperfecto (hablar de acciones habituales en el pasado o describir una situación 
en el pasado); pretérito indefinido (narrar / contar un suceso o aontecimiento en 
el pasado). Vocabulario diverso. 
 
HEURÍSTICA Se decide entre los alumnos quién comienza el juego (por ejemplo, el que en una 
ronda de tiradas, haya sacado el número más bajo). Ese jugador tira y avanza 
tantas casillas como indique el dado y deberá, según en la casilla en la que haya 
caído, describir un sueño, contar un suceso, etc. La clase y el profesor actuarán 
como el árbitro; si éstos consideran que la respuesta no es adecuada o se han 
cometido demasiados fallos, el alumno deberá retroceder a la casilla que 




 No se especifica. 
COMPONENTES  1 tablero de 43 casillas de 5 tipos: casillas que tienen el número en color azul, 
presentan dibujos variados relacionados con los sueños (el jugador hablará de 
dichos sueños); casillas en las que aparecen exponentes temporales del tipo 
"todavía no", "como",  "entonces", ya"...para que el alumno invente una situación 
y haga frases utilizando el tiempo correspondiente; casillas divididas en dos y en 
las que aparece "antes / ahora" (el jugador tendrá que hablar de los cambios que 
se han producido, por ejemplo, e su ciudad, en el mundo, en su vida, etc); 
casillas en las que se muestra un periódico (las hay de dos tipos: las que tienen 
en su portada una noticia –el jugador tendrá que seguir e inventar dicha noticia- y 
las que tienen un periódico sin la noticia –el jugador tendrá que inventar un titular 
de noticia, o contar la última noticia que ha oído o leído-; casillas que servirán de 
descanso a los jugadores. 
 Peones. 
 1 dado numérico. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (seguir un recorrido). 
 Las órdenes de las casillas parecen bastante difíciles para el nivel "elemental". 
Se debe explicar bien lo que se pide en cada casilla porque con simple 
deducción no es posible: es indispensable el libro de instrucciones para saber 
qué hacer en cada casilla. 
 Encontramos un problema a la hora de quién decide si una respuesta es 
correcta o no (los otros jugadores y el profesor hacen de árbitros). Eso plantea 
algunas dudas: ¿Y si el profesor está ocupado? ¿Y si ninguno de los alumnos es 
capaz de corregir la respuesta de un compañero? ¿Cómo llegar a un acuerdo si 
un jugador responde bien pero comete algún error?  ¿Dónde se encuentra el 
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límite razonable de errores permitidos? Es una situación que propicia la 
discusión, la subjetividad, el enfrentamiento y que puede llevar a crear un clima 
negativo. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº8: De andar por casa 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (tarjetas y Flashcards). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de pronunciación, juego de 
ortografía. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO La casay sus objetos. 
NIVEL / EDAD  Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo y visual (pronunciación-imagen-palabra). Desarrollar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
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CONTENIDOS  Vocabulario relacionado con la vivienda. La división de palabras en sílabas, la 
práctica de los interrogativos y las oposiciones fonéticas y/o ortográficas: 
• Tarjetas azules: oposición /p/ - /b/ (nevera-nepera; portafotos - bortafotos). 
• Tarjetas amarillas: oposición /t/ - /d/ (tenedor-denedor; cortina-cordina). 
• Tarjetas grises: /g/ - /x/ (guante-juante; cojín-cogín). 
• Tarjetas rojas: /rr/ - /r/ (tarro-taro; bañera-bañerra). 
• Tarjetas blancas: /l/ - /r/ (plato-prato; cámara-cámala). 
• Tarjetas naranjas: /z/ - /s/ (caso-cazo; cenicero-senisero). 
• Tarjetas marrones: /g/ - /gw/ (pingüino-pinguino; paragüero-paraguero). 
• Tarjetas verde claro: oposición /g/ - /k/ (cacerola-gacerola; grifo-crifo). 
• Tarjetas violetas: /ll/ - /j/ (bayeta-balleta; llave-yave). 
• Tarjetas rosas: cu - qu (cuenco-quenco; cuadro-quadro). 
• Tarjetas verde oscuro: /w/ - /gw/ (huevo-güevo; huella-güella). 
 
HEURÍSTICA  El profesor coloca los cuatro carteles encima de mesas o sillas, y reparte dos de 
las tarjetas a cada uno de los alumnos. Los jugadores leen las dos palabras de 
cada tarjeta e identifican: el objeto que representan y cuál de las dos palabras de 
la tarjeta es la que está correctamente escrita para ser correctamente 
pronunciada. Si los jugadores no saben qué significa la palabra que aparece en 
su tarjeta, preguntarán al profesor, el cual podrá darles pistas: dónde está, para 
qué sirve, de qué color es, qué forma tiene, etc. Todos los jugadores deberán 
buscar "su objeto" en los carteles expuestos por la clase. Cuando todos lo han 
encontrado, se sientan sin decir nada. Comienza el primer jugador que lee la 
palabra correcta de una de sus tarjetas en voz alta, se levanta y la coloca sobre 
el objeto del cartel con el que se corresponda; el siguiente jugador que 
continuará  el juego será aquel que, en cualquiera de sus tarjetas, tenga una 
palabra formada por alguna de las sílabas que tuviera la palabra leída 
anteriormente por su compañero. Si no hubiera ninguna, se puede pensar en 
otras posibilidades: palabra que empiece por la última letra de la palabra leída 
por su compañero; palabra que tenga una de las letras de la palabra leída por su 
compañero; palabra que represente un objeto que esté en la misma habitación 
de la casa en la que el último compañero ha pegado su tarjeta, etc. Perderá el 




 Interacción baja: trabajo individual e interacción muy limitada con el resto de 
jugadores y con el docente. 
COMPONENTES 4 carteles (flashcards): cada uno representa una habitación diferente de la casa: 
el dormitorio, el salón, la cocina y el baño. 
 Cartas con las palabras de los objetos, que responden a oposiciones 
fonemáticas y/u ortográficas. Cada tarjeta tiene dos palabras: una por el reverso, 
y otra por el anverso. Una de ellas es correcta y otra incorrecta. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES El profesor forma parte activa del juego ¿Y si el ratio de alumnos por clase es 
elevado y no puede atender adecuadamente a todos los jugadores? 
 En este juego no hay ganadores, sólo hay un perdedor. Este elemento podría 
desmotivar y crear inseguridades a este jugador, al ser el centro de atención en 
términos negativos. 
 La parte del juego de encadenar sílabas con el jugador precedente y las otras 
opciones que se plantean en el caso de que no exista ninguna sílaba en común 
parecen actividades bastante difíciles. Además, de las tres posibles actividades 
¿Cuál se elige? ¿Quién la elige?, preguntas que dan lugar a confusión y a 
ambigüedad. 
 Es un juego de tipo finito y cerrado: una vez aprendidos o memorizados los 
contenidos (no son muy amplios) el juego será aburrido y previsible a causa de 
que los carteles son siempre los mismos. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 9: Carteándonos 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabualrio, juego de estrucutras gramaticales, juego de 
creatividad. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Correspondencia. 
NIVEL / EDAD Avanzado, Superior / no se especifíca. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 grupos. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral y escrita. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la creatividad en la escritura. Acercar a los jugadores a los diferentes 
modelos tipográficos de correspondencia. Potenciar la autonomía y la colaboración 
en el equipo. Posibilitar el diálogo, la discusión controlada y la llegada a acuerdos 
a través de negociaciones. 
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS La redacción de distintos tipos de cartas personales y comerciales: una instancia 
solicitando la admisión en un centro; una carta a uno de los siguientes 
destinatarios: novio/a, padre/madre, amigo/a, profesor/a, jefe/a; una felicitación de 
Navidad y cantar un villancico; un impreso solicitando un pasaporte; un memorial; 
una esquela funeraria; un certificado de defunción; una carta de pedido, una carta 
de reclamación, una circular, un saludo, un acuse de recibo; una demanda de 




HEURÍSTICA Un grupo actúa de "Cartero", controla el juego y comprueba la validez de las 
penalizaciones. El grupo "Cartero" podrá tener a su alcance todo tipo de material o 
documentos relacionados con  las cartas para poder penalizar y premiar a los 
distintos equipos. Se utilizará un dado y una ficha por grupo. Un miembro del grupo 
que inicie el juego tira el dado y avanza tantas casillas como éste indique El grupo 
"Cartero" leerá en qué consisten las distintas penalizaciones y decidirá qué tipo de 
carta se redactará, en caso de que haya de varios tipos. No se puede tirar de 
nuevo el dado hasta haber cumplido la penalización exigida. Los demás grupos 
seguirán jugando. Las penalizaciones se leen en voz alta. Todas las cartas 
deberán cumplir las normas reglamentarias para ser consideradas válidas. El 





Interacción media: juego en equipo pero sin apenas relación con los demás 
equipos. 
COMPONENTES 1 tablero con 40 casillas. 
 6 dados. 
 6 fichas. 
 Papel en blanco y bolígrafos. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (seguir un recorrido) y muy 
similar al "juego de la Oca": "de carta a carta y tiramos porque nos encanta". 
 Mientras los jugadores de un grupo tirán los dados y juegan, los otros grupos no 
pueden prestarles atención porque están redactando sus propias cartas. De esta 
manera no se aprovechan las ventajas que proporciona el aprendizaje incidental. 
No es posible saber cuánto tiempo tarda el grupo "Cartero" en determinar la 
validez de cada carta. Parece que se trata de un proceso lento y que conlleva la 
ralentización del juego, dándole poco dinamismo al juego y pudiendo provocar 
aburrimiento. El tema (la redacción de cartas) no parece un tema muy motivante 
para los jugadores. 
 En una de las casillas se plantea que dos jugadores del grupo tienen que discutir 
encarecidamente, mientras que el grupo "Cartero" actúa de tribunal. Pero ¿Sobre 
qué se discute? ¿Quién elige el tema? Parece un vacío de información. 
 En otra de las casillas se obliga al grupo de jugadores a cantar un villancico. Sin 
embargo no se explica si debe ser un villancico popular o inventado por ellos. En el 
primer caso nos preguntamos qué ocurriría si ningún miembro del equipo conoce 
un villancico para cantar; en el segundo volvemos a reflexionar sobre el tiempo que 
les llevaría inventar un villancico (tanto la letra como el ritmo), ralentizando la 
dinámica del juego. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº10: En la ciudad 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (lámina). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estrucutras gramaticales, juego 
de creatividad. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO La ciudad. 
NIVEL / EDAD Básico, Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifíca. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral y escrita. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de léxico y fórmulas de expresión escrita. Potenciar 
la creatividad y los procesos de tipo hipotético y supositivo. Favorecer el 
desarrollo de la autonomía, la colaboración con otros jugadores y el aprendizaje 
asociativo visual (imagen-palabra).  
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión y expresión escrita (nivel elemental e intermedio alto-avanzado). 
CONTENIDOS  En el nivel básico: el léxico de profesiones (mecánico, portera, limpiacristales, 
policía, limpiabotas, vendedor de fruta, cartero) y de las descripciones; los verbos 
en presente continuo y el ser y estar. 
En el nivel elemental: léxico de las profesiones, de las descripciones. Tiempos 
verbales del pasado, del futuro. Modos verbales: Indicativo, Condicional. 
Hipótesis en Indicativo. Expresión de la probabilidad. Verbos ser y estar.  
Nivel intermedio y avanzado: léxico de las profesiones, de la descripción. 
Tiempos verbales: presente, formas del pasado. Modos verbales: indicativo y 
subjuntivo. Verbos que expresan sentimientos, ser y estar, estilo indirecto y 
frases hipotéticas en ambos modos verbales. 
 
HEURÍSTICA En el nivel básico: 
 Se reparten los personajes y las tarjetas de identificación entre los jugadores 
(con cuidado para que uno no tenga a la vez el personaje y la tarjeta que lo 
describe). Cada jugador leerá su tarjeta y se asegurará de que comprende toda 
la información que aparece en ella. Además, observará a su personaje y deducirá 
que profesión tiene, qué está haciendo y otros datos que puedan ayudarle a 
presentar al personaje a los demás estudiantes. Los jugadores, por turnos, 
leerán en voz alta el contenido de la tarjeta y explicarán a sus compañeros las 
palabras que éstos no entiendan, si fuera necesario. El jugador que posea el 
personaje descrito en la tarjeta leída se lo hará saber a los demás y explicará 
qué profesión tiene el personaje y qué está haciendo. Este jugador leerá su 
tarjeta, y así sucesivamente. Después, cada uno insertará el personaje en la 
lámina y, si tiene problemas para ello, los demás podrán ayudarle mediante 
indicaciones verbales.  
 En el nivel elemental: la práctica de los tiempos del pasado: 
Los jugadores, en parejas, seleccionarán dos personajes y harán una 
reconstrucción de sus vidas, explicando cómo se conocieron, cuándo, dónde y 
qué relación mantienen ahora. Se da tiempo a los jugadores para que, 
individualmente, compongan una biografía de cada uno de los personajes. 
Después, leerán a sus copañeros el texto que han redactado y los demás 
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estudiantes adivinarán de qué personaje está hablando. 
En el nivel intermedio: los jugadores hacen hipótesis sobre los personajes. 
 En el nivel intermedio alto-avanzado: 
 Cada jugador elige un personaje y redacta un monólogo interior. El profesor irá 
corrigiendo y ayudando a los jugadores durante la reacción. Después, otro 
jugador relatará a los compañeros el monólogo empezando con una "fórmula de 





En el nivel básico: interacción baja: juego individual con muy poca interacción 
con el resto de jugadores. 
 En el nivel elemental: interacción alta: juego comunicativo por parejas. 
 En el nivel intermedio e intermedio alto-avanzado: juego individual con muy poca 
interacción con el resto de jugadores. Interacción limitada del docente. 
 
COMPONENTES 1 tablero (lámina donde se observa una imagen urbana). 
 14 personajes a recortar. 
 14 tarjetas con datos para la identificación de cada personaje (la tarjeta no 
contiene la descripción del personaje). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Diseño del juego: forma innovadora.  
 Es un juego de tipo finito y cerrado: una vez identificados los personajes el juego 
perderá el misterio porque éstos son siempre los mismos. 
 En la propuesta de juego en la que hay que redactar el juego se ralentiza, lo que 
puede provocar falta de dinamismo y de aburrimiento. Nos preguntamos la razón 
de no plantear esta misma actividad pero de forma oral. 
 Se detectan errores tipográficos: la plantilla donde están los personajes 
recortables está mal impresa: en el anverso encontramos las tarjetas del juego 
Nº4. 
 Uno de los objetivos del juego "es practicar el léxico de las profesiones". Sin 
embargo, de los 14 personajes que se proponen, las "profesiones" en el sentido 
literal de  la palabra son solamente 7: limpiabotas, mecánico, portera, 
limpiacristales, policia, vendedor y  cartero. Incluso podríamos incluir "turista" 
como profesión. Desde luego, existen infinidad de profesiones que se han 
obviado en este juego y que, a nuestro parecer, son más relevantes 
pedagógicamente: médico, profesor, camarero, electricista, taxista... 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº11: ¿Y tú? ¿Cómo quieres estas cosas? 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
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IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo y visual (pronunciación-imagen-palabra). Desarrollar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Los modos indicativo-subjuntivo en las oraciones sustantivas con verbos de 
influencia y en las oraciones adjetivas. Vocabulario (18 palabras) sobre objetos 
de uso cotidiano. 
 




 No se especifica. 
COMPONENTES  1 texto. 
 18 cartas. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Vocabulario extremadamente reducido 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
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JUEGO Nº12: ¿Qué ...a las ...? 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (plantilla). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de comunicación. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Los horarios. 
NIVEL / EDAD Básico, Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. Por parejas. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de léxico. Desarrollar los procesos de tipo hipotético 
y supositivo. Favorecer el desarrollo de la autonomía y la interacción con otro 
jugador así como el aprendizaje asociativo auditivo y visual (pronunciación-
imagen-palabra). Desarrollar el aprendizaje relacional y por descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario de acciones habituales y de actividades de ocio. El modo 
interrogativo. Los tiempos verbales: presente de indicativo, pretérito perfecto 
(nivel básico), pretérito indefinido, pretérito imperfecto, futuro (nivel elemental). 
 
HEURÍSTICA  Se divide a los estudiantes por parejas y se le entrega a cada una de ellas una 
plantilla A y una B. El poseedor de la plantilla A no mirará la B y viceversa. En las 
dos plantillas hay vacíos de información que habrá que completar mediante 
preguntas, por turnos. La información que falta en A puede encontrarse en B y, 
del mismo modo, los datos que no están en B se pueden encontrar en A. Las 
preguntas que se formularán variarán según los objetivos: si se quiere practicar 
el presente (por ejemplo) se hará la pregunta ¿Qué hace Pepe a las 20.00? 




 Interacción alta: juego por parejas con comunicación constante. 
COMPONENTES Fotocopias de las plantillas A y B (forma de horario). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  Es el profesor el encargado de corregir los errores de todas las parejas, tarea 
poco sencilla cuando se cuenta con un grupo amplio de jugadores. Es imposible  
atender adecuadamente a todos los jugadores si la clase tiene un ratio de veinte 
estudiantes, por ejemplo. 
 La plantilla del juego es un horario, y la finalidad es rellenarlo: no es una 
actividad muy lúdica ni con mucho potencial motivador para los 
participantes.Tampoco parece excesivamente divertido que el jugador tenga que 
rellenar su propio horario. 
 Sin embargo, es excelente la idea de que se pueda jugar y conjugar en 
diferentes tiempos verbales según el nivel de los participantes. A pesar de que la 
plantilla no varíe (es un juego de tipo finito y cerrado: una vez identificados los 
elementos y el orden del horario perderá el factor sorpresa, ya que éstos son 





TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº13: Jugar con el abecedario 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (fichas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD Básico, Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  Por parejas / pequeños grupos (número no especificado). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de léxico. Desarrollar los procesos creativos y el 
diálogo para llegar a acuerdos. Favorecer el desarrollo de la autonomía y la 
interacción con otro jugador (negociaciones). Desarrollar el aprendizaje relacional 
y por descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Las letras del abecedario y el tema que el docente elija para el juego. 
HEURÍSTICA  Se recortan las letras del abecedario y se introducen en una bolsa. Se reparten 
diez letras por parejas / pequeños grupos de estudiantes, y el resto de las letras 
quedan en la bolsa. Se podrán utilizar las letras indistintamente por ambos lados. 
Empieza la pareja / grupo que forme antes una palaba con el tema que se 
proponga o estudie, por ejemplo: ropa, comida, transportes, siglas, 
adjetivos...Una vez colocada la palabra en el centro de la clase (mesa/suelo), se 
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seguirá un turno hacia la derecha de la pareja o grupo que empezó. La pareja / 
grupo deberá continuar a partir de las letras que hay en el suelo poniendo otra 
palabra relacionada con el tema. Si no puede formar ninguna palabra en un 




Interacción alta: comunicación continua entre los miembros de la pareja / grupo y 
el resto de jugadores. 
COMPONENTES Fichas con las letras del abecedario. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (palabras cruzadas sin 
seguir el sistema de puntos). No se especifica quien gana el juego. Se deduce 
que es la pareja / grupo que antes se quede sin fichas. 
 La parte positiva es su versatilidad a la hora de poder jugar con diferentes 
campos temáticos. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 14: Propietarios y posesiones 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD Básico, Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  Grupos de 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de léxico y de estructuras gramaticales. Favorecer el 
desarrollo del aprendizaje asociativo auditivo (pronunciación-imagen).  
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 





DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Pronombres y adjetivos posesivos. 12 objetos de vocabulario. 
HEURÍSTICA  El profesor pone sobre la mesa dos montones de tarjetas boca abajo. Uno  de 
los montones está compuesto por las cartas que se refieren a los objetos 
poseídos. El segundo es el grupo de los"propietarios". El profesor explicará a los 
jugadores cuál es la estructura que se va a practicar (uso de los pronombres o de 
los adjetivos posesivos o de ambos) y propondrá una frase modelo: Éste es su 
coche o Este coche es suyo. Cada jugador levanta, por turnos, una tarjeta de 
cada montón y, a la vista de las imágenes y / o textos, debe reproducir la 
estructura modelo que el profesor haya facilitado al principio de la actividad 
haciendo los pertinentes ajustes, según el número y la persona del "propietario" y 




 Interacción baja: juego individual. 
COMPONENTES  12 cartas de objetos. 
 12 cartas con personajes. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Sólo se proponen 12 objetos como posibles "posesiones". En cuanto los 
jugadores jueguen unas cuantas veces puede ser que se aburran porque no hay 
objetos diferentes y no se da ningún tipo de misterio o de incertidumbre. Por lo 
tanto, mientras no se introduzcan nuevos elementos el juego será de tipo finito y 
cerrado. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 15: Un crucigrama 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (fichas), crucigrama. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de creatividad. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
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NIVEL / EDAD Básico, Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifíca. 
Nº JUGADORES  Por parejas o por grupos (no se especifica el número). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral y escrita. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de léxico. Desarrollar los procesos creativos y el 
diálogo para llegar a acuerdos. Favorecer el desarrollo de la autonomía y la 
interacción con otro jugador (negociaciones). Desarrollar el aprendizaje relacional 
y por descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario de las partes del cuerpo (24 palabras), de las partes de la casa (12 
palabras), de la ropa. Verbos irregulares y expresiones para crear definiciones 
según la utilidad o localización del concepto: "sirve para...", "objeto que sirve 
para...", "es un objeto que...", "parte del cuerpo, de la casa..." por ejemplo. 
 
HEURÍSTICA Se les da a los jugadores  de 7 a 10 tarjetas con léxico diferente y, por parejas o 
grupos, confeccionarán un crucigrama para el otro grupo o pareja, es decir, 
tendrán que dar las definiciones a sus compañeros: horizontales y verticales, 




Interacción alta: comunicación con la pareja / grupo en la creación del crucigrama 
e interacción con la otra pareja /grupo rival para leerles las definiciones. 
COMPONENTES 36 fichas con léxico: partes del cuerpo y partes de la casa. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (un crucigrama). 
 El hecho de que los jugadores deban crear un crucigrama, con sus definiciones 
y localización espacial, parece más un trabajo que un juego, por lo que el nivel 
de motivación de los paticipaantes no será muy elevado. 
 El número de tarjetas es muy reducido (24 para el cuerpo humano, 12 para las 
partes de la casa) puesto que en el juego se indica que esas cartas son 
“modelos”. Se explica también que el profesor puede crear el mismo otras 
categorías –para que comprar el juego sí al final el docente es el que tiene que 
pasar el trabajo de confeccionar sus propias cartas-. 
 No se especifica quien gana el juego, por lo que se debe recurrir a la deducción 
para resolver que si hay varios grupos / parejas ganará la que más rápido 
resuelva el crucigrama. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 16: Algo más que palabras 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de léxico. Desarrollar los procesos creativos en 
lenguaje no verbal y paraverbal. Favorecer el desarrollo de la autonomía y del 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. Mostrar acuerdo y desacuerdo. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario y expresiones relacionadas con la ubicación, con las órdenes, con 
las acciones habituales, con las sensaciones y sentimientos, con los consejos, 
con las opiniones, con el acuerdo y desacuerdo y con la expresión de 
conocimiento y grado de certeza. 
 
HEURÍSTICA Cada jugador tendrá una ficha que colocará en la casilla de "salida". Después, 
por turnos, tirarán el dado y avanzarán el número de casillas correspondiente. 
Tienen que hacer lo que se les indique en la casilla. Hay diferentes tipos de 
casillas: casillas que tienen un dibujo del gesto –el jugador tiene que decir el 
equivalente lingüístico (números rojos)-; casillas que tienen el equivalente 
lingüístico –el jugador tiene que hacer el gesto (números azules)-; casillas con 
instrucciones –se tiene que hacer la parte gestual y la lingüística (números 
amarillos)-; una casilla negativa (color negro) y una positiva (color turquesa) que 




Interacción baja: juego individual e interacción muy baja con el resto de 
jugadores. 
COMPONENTES 1 tablero (40 casillas). 






OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (seguir un recorrido). 
 Las casillas de color azul consisten en la representación gestual del jugador a 
partir de lo que se indica en dicha casilla. No se comprende dónde está la gracia 
del juego ni lo que se pretende potenciar puesto que todos los jugadores pueden 
leer lo que su compañero va a representar. ¿Cuál es la finalidad de esta 
actividad? ¿Quién decide si la interpretación es correcta o no? 
 Tampoco  se especifica quien es el ganador del juego: podemos deducir que 
será el primer jugador en llegar al final del recorrido del tablero. Hay también 
casillas donde se plantean cuestiones ambiguas (color amarillo): "¿Qué piensas 
sobre los toros? Tus compañeros reaccionarán". Surgen algunas dudas: ¿Cómo 
se analiza la respuesta del jugador? ¿Cómo deben reaccionar exactamente los 
jugadores? ¿Quién decide y bajo qué parámetros la validez de la respuesta del 
jugador? Otro ejemplo: "Tu compañero te va a pedir que hagas  un gesto". De 
nuevo, se plantean otras cuestiones ¿Qué compañero? ¿Qué tipo de gesto? 
¿Quién y cómo se decide la validez de la respuesta? Otro ejemplo "El paro se 
solucionará pronto. ¿Qué piensas? ¿Y tus compañeros?". Otra vez, ¿Cómo y 
quién califica la validez de la respuesta a esta pregunta? Además, se especifica 
que el nivel del juego es "a partir de elemental", por lo que es completamente 
inadecuado incluir una pregunta de este grado de dificultad en relación con el 
nivel propuesto. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 17: El subjuntivo es un juego 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de estructuras gramaticales, juego de vocabulario, juego 
de creatividad. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de léxico y de estrucutras gramaticales. Desarrollar 
los procesos creativos en la invención de frases. Favorecer el desarrollo de la 






 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS La frase y su gramática, estilo iindirecto, imperativo negativo y presente de 
subjuntivo. Vocabulario variado (40 palabras). 
HEURÍSTICA Cada jugador situará la ficha en la palabra salida. Al tirar el dado y caer en una 
casilla tendrá que: completar una frase que encontrará allí (casillas blancas), o 
transformar la frase (a estilo indirecto, a imperativo negativo o usando "aunque") 
(casillas amarillas) o crear una frase totalmente nueva con el verbo de esa casilla 
más un verbo  en subjuntivo (casillas azules). Después de decir la frase, los 
demás jugadores dicen si es correcta o no. El profesor da la solución. Si los 
jugadores tienen razón, permanecerán en la casilla en la que están. Si no, 
volverán a la casilla donde estaban antes. Por lo tanto, el profesor deberá tener 
un control de la trayectoria de cada estudiante en el tablero. Ganará el primero 
que llegue a la casilla 45. 
Antes de empezar el juego, se puede hacer una lluvia de palabras (nombres, 
adjetivos, adverbios...) Los jugadores, por turnos, van diciendo una palabra que 
el profesor va anotando en la pizarra (unas 40 palabras por 10 alumnos). 
Después, se inicia el juego. Al llegar al momento de la creación de la frase, los 
jugadores deben usar obligatoriamente una de las palabras escritas en la pizarra. 
Una vez utilizada una palabra en el juego ésta se borra, y así se van eliminando 
palabras hasta que no quede ninguna. También se puede utilizar el juego del 
tabú para obtener las palabras de la pizarra. Se irán anotando las palabras que 





Interacción media: juego individual con interacción limitada con el resto de 
jugadores y con el docente (sólo interviene para dar la soluciones). 
COMPONENTES 1 tablero (45 casillas). 




OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (seguir un recorrido). 
Además, para la elección de palabras se propone usar el modelo tipo Tabú (nada 
original de nuevo). 
 El profesor hace de árbitro y de juez: da las correcciones y la solución de las 
conjugaciones. Tiene el control del juego, por lo que en su ausencia el juego no 
podría llevarse a cabo. 
 En las instrucciones se indica que los jugadores dan su opinión en el turno de 
cada uno de sus compañeros: se da a entender que todos funcionan como uno 
sólo, pero no se aclara lo que ocurre si no se produce tal acuerdo y unos pocos 
creen que la frase es correcta y el resto incorrecta... ¿Cómo se decide? Se 
comprueba que hay un pequeño vacío de información. 
 En la casilla final se propone lo siguiente: "Tus compañeros van a hacerte 
preguntas sobre el subjuntivo. Si fallas, vuelve a la casilla 30". Se trata de una 
orden un tanto vaga ya que se nos presentan varias dudas en referencia al 
número de preguntas que deben hacerse y al tipo. De nuevo, otro vacío de 
información que puede causar ambigüedad y confusiones el juego. 
 Por otra parte, es una buena idea hacer que todos los jugadores participen en 
todos los turnos, ya que les obliga a estar pendientes de la dinámica del juego y 




TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 18: Se puede. No se puede 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras) 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de comunicación, juego de 
creatividad. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD Básico, Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de léxico. Desarrollar los procesos creativos en la 
participación en diálogos, en la improvisación y en las negociaciones para llegar 
a acuerdos. Favorecer el desarrollo de la autonomía y de la reflexión. Potenciar 
el empleo de la memoria a corto plazo para realizar resúmenes. 
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, semántica, fonológica, ortográfica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, funcional, organizativa. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Expresiones de la prohibición y de la obligación, del acuerdo o desacuerdo, la 
petición de permiso, de favores u objetos. Vocabulario de la casa y los objetos 
que la conforman. Verbos en presente de indicativo: ser, estar, tener, haber. 
 
HEURÍSTICA El profesor reparte a cada jugador una tarjeta en blanco donde cada uno 
escribirá el tipo de persona que es (todo parecido con la realidad es pura 
coincidencia). Los aspectos que no mencionen aquí deberán imaginarlos sobre la 
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marcha, según el tipo de persona que sea.  
El juego se encuadra en la situación de que se trata de la casa perfecta para 
todos los jugadores, con una habitación para cada uno, biblioteca, piscina, jardín, 
pista de tenis, gimnasio, dos baños, un gran salón y una cocina enorme. El 
propietario ha sido tan generoso que en el salón ha dejado un ordenador, un 
viejo coche y un equipo de música para todos. La calefacción es individual. En 
torno a ello giran las discusiones y acuerdos planteados en el tablero. 
 Cada jugador tiene una ficha que colocará en la casilla de "salida". Por turnos, 
cada uno tirará el dado y avanzará el número de casillas que éste indique. El 
jugador que tenga el turno es el que empezará a hablar del tema que le haya 
correspondido, exponiendo su situación. Después, el resto de personas deberá 
explicar la suya y deberán llegar a un acuerdo entre todos sobre ese tema. Si 
otro jugador vuelve a caer en la misma casilla, tendrá que inventar algo para 
decir que no está de acuerdo con  lo que se ha hablado anteriormente y se 
tendrá que volver a tratar ese tema. Gana el jugador que caiga en la casilla final 
y haga el resumen correctamente. 
Descripción de las casillas y acciones asociadas a ellas: consta de 8 tipos 
diferentes:las que tienen el fondo de color amarillo presentan lugares de la casa 
(se habla de todo lo que se puede y no se puede hacer en esos lugares, cuando 
pueden estar allí, etc.); las casillas con el fondo azul  presentan acciones (aquí 
discutirán sobre si se pueden o no se pueden hacer, quién las hará, con qué 
frecuencia); las que tienen el fondo rojo presentan personas o animales (es el 
momento de hablar de las personas ajenas a la casa, tales como los invitados, 
novios/as, etc., así como de los animales domésticos); en las del fondo verde se 
encuentran objetos personales o de la casa (para usarlos tendrán que ponerse 
de acuerdo y/o establecer turnos); casillas con fondo violeta(conceptos  
abstractos como horario y ruido); casillas de resumen de lo que se haya hablado 
hasta el momento; casillas de avance, retroceso y un turno sin opinar; casillas de 




Interacción alta: trabajo individual y negociaciones constantes entre todos los 
jugadores. 
COMPONENTES 1 tablero (40 casillas). 
 10 tarjetas en blanco. 




OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (seguir un recorrido). 
En las casillas de color rojo no se comprende bien o que hay que hacer, están 
poco definidas: "es el momento de hablar de las personas ajenas a la casa, como 
los invitados, novios/as, etc.". Se nos plantean diferentes dudas como ¿Hablar de 
que? ¿En qué parámetros?. Se explica "lo que pueden o no  pueden hacer, lo 
que deben o no deben hacer..." pero se trata de una explicación vaga, sin pautas 
a seguir y que no está del todo clara. En las casillas de color verde se dice 
"objetos personales de la casa. Para usarlos tendrán que ponerse de acuerdo y / 
o establecer turnos". Es una indicación confusa de la que se derivan ciertas 
cuestiones como ¿Cómo que usarlos? ¿En qué sentido? ¿Cuál es la finalidad de 
hacer turnos? 
 Gana el juego el jugador que llegue primero al final y que haga bien el resumen. 
Incluir este tipo de actividad en un juego no es nada lúdico, de hecho, parece 
más un trabajo escolar que un ejercicio del juego. También hay unas casillas 
dedicadas exclusivamente a hacer un resumen de lo visto hasta el momento, 
cayendo de nuevo en la tendencia de confundir el juego con el trabajo y que 
pueden provocar la desmotivación de los jugadores. 
 La finalidad de las tarjetas en blanco del juego es que los jugadores las cubran 
con una descripción de ellos mismos y que ésta no se adecúe a la realidad. No 
se comprende cuál es la función en el juego de completar dicha descripción 
antes de empezarlo. No hay nada explicado al respecto en las instrucciones. 
 No se comprende la parte en la que después de la intervención de un jugador el 
resto deben "explicar su situación y deberán llegar a un acuerdo entre todos 
sobre ese tema ¿Para qué y con qué fin? Es posible dilucidar que la intención 
pedagógica es hacer participar a todos los jugadores en todos los turnos así 
como que mantengan la atención en el juego., pero no se encuentra una razón 
que lo justifique en el juego en sí mismo. Y entonces, ¿Si no llegan a un 
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acuerdo? Esto sin contar el tiempo que se debe perder con todas estas 
intervenciones, alargando el juego y perdiendo dinamismo, lo que puede llevar a 
un posible aburrimiento. 
 En resumen, las instrucciones no clarifican cómo se debe jugar y el porqué de 
las actividades que se plantean. En todo caso, provocan todavía más confusión. 
También parece inadecuado que el nivel se establezca "a partir de básico" ya que 
los jugadores se ven obligados a improvisar, hacer resúmenes y expresarse con 
más o menos fluidez para tomar decisiones y llegar a acuerdos. No parece 
posible que los alumnos de nivel básico y elemental estén capacitados para 
realizar este tipo de actividades ya que seguramente posean un léxico muy 
limitado (por no mencionar las dificultades en gramática). 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 19: A vueltas con las preposiciones! 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifíca 
Nº JUGADORES  Por grupos (no se especifica el número). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de las preposiciones y los verbos que las rigen. 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 




 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Preposiciones y adverbios de lugar. 
 
HEURÍSTICA Se divide a los jugadores por grupos. Cada grupo dispondrá de una ficha. Por 
turnos, tirarán el dado y avanzarán el número de casillas correspondiente. 
Deberán responder correctamente a lo que se les pida en la casilla; en caso 
contrario, otro grupo podrá optar a la respuesta, acertarla, ganar el turno y hacer 
retroceder al grupo anterior - o anteriores - a la casilla donde estaban antes de 
tirar. En el supuesto de que ningún grupo sepa la respuesta, el profesor dará la 
solución y ningún grupo retrocederá. Ganará el grupo que llegue primero a la 
casilla final y la resuelva correctamente.  
 Descripción de los cinco tipos de casillas: dibujos (se debe decir la preposición o 
el adverbio de lugar correspondiente en relación con el objeto de la casilla); 
frases temporales (se debe decir el elemento que falta en las frases que hay en 
cada tarjeta de cada casilla –puede ser que falten dos, uno o ninguno-); verbos 
con régimen preposicional (se debe decir cual es la preposición que falta en cada 
uno de los ejemplos de la tarjeta de la casilla correspondiente); casilla de avance 
y de retroceso; casillas con un interrogante (cada grupo pensará en un pregunta 





Interacción alta: interacción con los integrantes del propio equipo y con los 
grupos rivales al igual que con el docente. 
COMPONENTES 1 tablero (38 casillas). 




OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (seguir un recorrido). 
 En las  casillas 3, 4, 11, 14, 35 se pide que los jugadores completen la frase con 
la preposición correcta. El inconveniente es que no se ofrecen diferentes tipos de 
frases por lo que si otro jugador cae en esas casillas le será muy fácil acertarlas 
porque conocerá la respuesta de antemano. Se deberían de haber creado más 
frases. Esto provoca que si el juego lo utilizan varias veces pierda el misterio y la 
incertidumbre. 
 Las correcciones de las frases se encuentran en el libro de instrucciones y 
aparecen en forma de lista. Si son los propios jugadores los que se corrigen unos 
a otros es fácil que surja la picaresca y que lean las respuestas a las otras 
preguntas. No se especifica en las instrucciones quién es el encargado de 
confirmar las respuestas. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 20: De oca a oca, otra vez los sonidos tocan 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de pronunciación, juego de vocabulario. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral (centrado en la pronunciación). 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de vocabulario. Favorecer el desarrollo de la 
autonomía y de la reflexión. Potenciar procesos de hipótesis y suposición a 
través del empleo de adivinanzas. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Sistema fonológico del español, adivinanzas diversas. 
HEURÍSTICA Inicia el juego aquel jugador que, al tirar el dado, haya sacado mayor puntuación. 
Posteriormente, cada jugador, por turnos, tirará el dado y, según la casilla, 
deberá: pensar palabras que contengan un determinado sonido (color violeta); 
pronunciar las palabras de la casilla correspondiente; leer las adivinanzas para 
que otros compañeros las averigüen (color anaranjado); formar palabras con la 
letra que diga el compañero (fucsia); leer trabalenguas (color azul) y poemas 
(color azul claro); averiguar cuál es su pronunciación (color marrón); las casillas 








COMPONENTES 1 tablero (39 casillas). 




OBSERVACIONES  Diseño del juego: forma tradicional (El juego de la Oca: ya se aprecia en el título 
del juego "De oca a oca otra vez los sonidos tocan"), por lo que la forma no tiene 
nada innovador (seguir un recorrido). 
 El juego se plantea "a partir de elemental" pero las preguntas parecen 
inadecuadas para el nivel requerido: los enunciados son muy extensos y 
contienen mucho vocabulario, no son comprensibles con nivel elemental a pesar 
de que en las instrucciones se recomiende que los aprendices "hayan practicado 
en clase ejercicios fonéticos”. 
 Si un jugador cae en una casilla de adivinanza, él la lee y los otros jugadores 
deben averiguar la respuesta...entonces, si aciertan o fallan ¿Quién avanza o 
retrocede? ¿El jugador que tenía el turno y leyó la adivinanza o los que 
respondieron? Parece una dinámica sin sentido y se corresponde con un vacío 
de información. Además, las respuestas a las adivinanzas están en las 
instrucciones del juego y se encuentran todas juntas en forma de lista, por lo que 
si son los otros jugadores los encargados de comprobar la validez de las 
respuestas, es muy fácil que memoricen el resto para tener ventaja sobre sus 
compañeros. 
 Otro ejemplo de falta de información y precisión del desarrollo del juego: ¿Quién 
decide la validez de la respuesta de los jugadores? ¿Es tarea del profesor o del 
resto de jugadores? No se encuentra ninguna referencia en las instrucciones del 
juego, y sin embargo es un detalle importante. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 21: Va de números 
TIPO de JUEGO GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
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OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y el tratamiento de diferentes términos numéricos. 
Favorecer el desarrollo de la autonomía y de la reflexión.  
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Números (ordinales, fracciones, potencias). La actividad puede adaptarse a otros 
niveles cambiando las frases de la lista que se adjunta, así como las cifras que 
aparecen en los cartones del bingo, por otras propias del nivel que los alumnos 
posean, de forma que el grado de dificultad sea el adecuado. 
 
HEURÍSTICA El profesor lee una a una las frases del repertorio hasta el final o hasta que uno 
de los jugadores cante bingo. Simultáneamente a la lectura del profesor, los 
jugadores irán marcando en sus cartones todos aquellos números o expresiones 
que crean que el profesor ha enunciado. Así, si el profesor dice "¿Jugamos a las 
siete y media?", el jugador marcará la casilla donde aparece 7,5. Cuando algún 
jugador haya marcado todas las casillas del cartón cantará bingo y se procederá 
a comprobar si el bingo es correcto. Esto dará pie a repasar, ampliar o explicar 




 Interacción baja: trabajo individual y muy baja con el docente (lectura). 
COMPONENTES  Cartones de bingo. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (el bingo). 
 Hay expresiones numéricas que son confusas: "No tiene ni media bofetada" o 
"Pío nono fue Papa". Jugar con expresiones numéricas no parece muy lúdico. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 22: Qué hay y dónde está 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (láminas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de comunicación. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Básico, Elemental, Intermedio/ no se especifica. 
Nº JUGADORES  Por parejas. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización de vocabulario y sistematizar el uso de preposiciones 
y locuciones preposicionales. Desarrollar la localización espacial y el seguimiento 
de instrucciones. Favorecer la autonomía y la colaboración con el otro jugador. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, funcional, organizativa. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS Preposiciones, locuciones preposicionales, adverbios de lugar. Verbos haber y 
estar. Vocabulario de las partes y de los objetos de la casa (28 palabras). El 
modo interrogativo. 
 
HEURÍSTICA Se divide a los jugadores por parejas (alumno 1, alumno 2). Al 1 se le da uno de 
los tablero de la habitación amueblada (A); al 2 se le da la misma habitación pero 
vacía (B) junto a todos los muebles recortados (tanto los de la habitación como 
los del salón). Este último deberá amueblar la habitación como la del primero. 
Ninguno de los dos alumnos podrá mirar el tablero del otro. El alumno 2 tendrá 
que hacer preguntas a 1. Ejemplos: "¿Qué hay en la habitación?" Según la 
respuesta de 1, 2 irá anotando en un papel en blanco los muebles que necesita. 
"¿Dónde está ...?" Según las indicaciones de 1, 2 irá seleccionando los muebles 
y colocándolos en la posición correcta. Tras la colocación de todos los muebles, 
los dos jugadores comprobarán que las habitaciones son iguales. Después se 
repetirá la actividad con las otras dos plantillas, las del salón (C y D), con los 




 Interacción alta: interacción constante entre la pareja de jugadores. 
COMPONENTES 4 láminas -tableros (A y B): uno amueblado y el otro vacío-.  
 Lámina con los muebles para recortar. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Diseño del juego: forma innovadora, original. 
 El juego sólo propone dos tipos de plantillas (un salón y una habitación), por lo 
que es muy restringido. Si se juega un par de veces pierde la incertidumbre. 
Podrían haberse propuesto más partes de la casa, porque de esta manera 
solamente se trabajan 28 palabras. 
 No hay ganadores ni perdedores, lo que puede que no sea muy motivador o 




TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 23: Hablemos de... 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de comunicación, juego de cultura. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
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TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Básico, Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica 
Nº JUGADORES Por grupos (no se especifica ni el número de integrantes ni el número de grupos). 
 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización de vocabulario. Desarrollar las comparaciones 
culturales. Favorecer la autonomía y la colaboración con los otros jugadores. 
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario de los transportes, la ciudad, la vivienda, las personas, los gestos y 
los sonidos, la comida, los horarios, el ocio y el tiempo libre, los medios de 
comunicación, el tiempo, la ropa y los complementos, los lugares. La gramática: 
comparativos, verbos ser, estar, haber y tener. 
 
HEURÍSTICA  Se colocan las cartas boca abajo de forma que nadie pueda verlas. Se divide a 
los alumnos por grupos -mejor cuanto más heterogéneos -. Una persona elige 
una carta y, sin mirarla,  se la entrega al profesor. Éste la descubre y, a partir de 
ese momento, cada grupo piensa en todo  lo relacionado con ese tema (aspectos 
positivos y negativos) y toma notas. Muchas de las ideas surgirán a partir de las 
diferencias interculturales entre España y sus países. Se pueden dejar 5 o 10 
minutos. Transcurrido este tiempo, se comenta todo lo anotado, por turnos. 
Ganará el grupo que, al final del juego, haya aportado más ideas. 
 Observaciones: la actividad es mucho más rentable si se reliza entre estudiantes 
que viven, han vivido o han estado en España. De no ser así, muchas de las 
cuestiones se desconocerán, ya que no ha habido observación directa de la 





 Interacción media: interacción entre los integrantes del mismo grupo. 
COMPONENTES  12 cartas con imágenes. 
 12 cartas en blanco. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Es el profesor el encargado de decidir quién gana el juego. Por lo tanto, sin su 
presencia no se puede llevar a cabo. 
 Los jugadores tienen que anotar ideas sobre diversos temas: se parece más a 
trabajo de clase que a un juego. Además se propone un tiempo de 5 o 10 
minutos, por lo que "el juego" parece no tener mucho dinamismo. 
 En las instrucciones se explica que el juego es "mucho más rentable si se realiza 
entre estudiantes que viven, han vivido o han estado en España". No es que sea 
"más rentable" sino que sin esta condición el juego no tiene sentido porque sin 
estos conocimientos los participantes no podrán hacer ninguna comparación. 
 No se especifica si las notas deben escribirlas en su lengua materna o en 
español, de la misma manera que tampoco se predetermina si las interacciones 
entre ellos deben de hacerse en español. 
 Un inconveniente del juego es que no es explotable muchas veces con los 




TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 24: Te escucho 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de estructuras gramaticales, juego de comunicación, juego 
de vocabulario. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  Individual o en grupo (no se especifica el número). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Favorecer la memorización y la sistematización de formas, modos y estructuras 
verbales. Desarrollar la expresión de sentimientos, opiniones, de consejos y 
trabajar la capacidad de elección. Potenciar la autonomía y la reflexión. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, organizativa. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Las oraciones sustantivas, seguidas de infinitivo, indicativo o subjuntivo (verbos 
de influencia, de sentimiento, de opinión, de percepción física y sensorial, y de 
lengua y expresión). La expresión de acuerdo y desacuerdo; pedir o ceder el 
turno de palabra. El presente, imperativo afirmativo y negativo, estructuras como 
tendrías que / deberías + infinitivo, yo que tú / yo en tu lugar / yo + condicional, te 
714 
 
aconsejo / recomiendo que + subjuntivo, es mejor que + subjuntivo, me molesta + 
infinitivo, me molesta que + subjuntivo, creo / admito / pienso...que + infinitivo, no 
creo / admito / pienso...que + subjuntivo, estoy de acuerdo con (lo de) + infinitivo, 
no estoy de acuerdo con (lo de) + infinitivo...Verbos como decir, afirmar, negar, 
añadir, ver, oír, escuchar, notar, darse cuenta, sentir...seguidos de indicativo o 
subjuntivo. 
 
HEURÍSTICA Por turnos, los jugadores tirarán el dado, avanzarán el número de casillas que 
éste indique y, una vez se hayan detenido, deberán responder correctamente  a 
lo que se les pida. Si además, aparece el símbolo de interacción (letra i), tendrán 
que intervenir todos. Ganará el alumno o el grupo que llegue a la casilla final y 
resuelva las diferentes cuestiones qu allí le planteen los demás. Por ejemplo, 
cada alumno puede proponer un tema al estudiante que llegue a esta casilla. A 
partir de dicho tema, el estudiante expresará su opinión, sus gustos, etc. 
Descripción de las casillas del tablero: influencia (el alumno tiene que dar 
consejos al problema que se le plantea); sentimiento (en las que se puede hablar 
de cosas que gustan, encantan, apasionan, enfadan, molestan, fastidian...de uno 
mismo, de los demás, de lugares, de acciones...según lo que se indique en la 
casilla); opinión (en las que se da la opinión del tema que se indique o se 
expresa acuerdo o desacuerdo con lo que allí aparezca); casillas en las que sólo 
aparecen símbolos, de modo que el jugador decide el tema sobre el que quiere 
hablar (si, al continuar con el juego, se cae en alguna casilla en la que aparece 
un tema que se ha tratado ya, el jugador tiene, de nuevo, la libertad de elección 
del tema -otros símbolos que pueden aparecer junto a los símbolos anteriores, 
sobre todo al caer en las casillas de opinión: lengua y expresión, percepción 





 Depende del modo de juego. 
COMPONENTES  1 tablero (36 casillas). 




OBSERVACIONES  Diseño del juego: forma tradicional, nada inovador (seguir un recorrido). 
 Las casillas de "influencia" proponen situaciones adecuadas pero de una forma 
inadecuada: son proposiciones demasiado largas, por ejemplo: "Tu compañero 
de  la izquierda tiene un examen dentro de tres días pero tiene poco tiempo para 
estudiar y no sabe cómo aprovecharlo al máximo. Ayúdale". 
 Las casillas de (i) "símbolo de interacción", son en las que deben intervenir todos 
los jugadores. Sin embargo, en las instrucciones no se explica quién gana o 
pierde, por lo que hay un vacío de información, no se sabe cómo determinar cuál 
es el jugador que mejor lo ha hecho. 
 Más dudas se presentan al leer las instrucciones de este juego: ¿Cómo se 
decide la validez de las respuestas del jugador o equipo que esté en la casilla 
final? ¿Cuál es el nivel de dificultad? 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 25: ¿Es correcto? 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de estructuras gramaticales, juego de vocabulario, juego 
de ortografía. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Básico, Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  Por grupos (no se especifica la cantidad de integrantes ni de grupos). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la identificación de formas correctas e incorrectas. Sistematizar el 
desarrollo de la creatividad y de adaptación a temas concretos. Favorecer la 
autonomía, la colaboración y la negociación para llegar a acuerdos. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, funcional. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS De vocabulario: creación de frases con palabras de un determinado campo 
semántico; deletreo (abecedario). Gramaticales: preposiciones; artículos 
(masculino / femenino; presencia / ausencia); tiempos verbales (presente, 
contraste de pasados, futuro, condicional, imperativo); modos verbales (indicativo 
/subjuntivo: independientes, sustantivas, temporales, finales, concesivas, 
consecutivas, causales, condicionales); sintaxis de la frase; concordancia.  
 
HEURÍSTICA  En las instrucciones se da una propuesta, pero será el profesor quién decidirá 
los temas que quiere trabajar, según el nivel y las necesidades de los 
estudiantes. La casilla final, la 42, tiene los 9 colores, por lo tanto se tratarán 
todos los temas al llegar a ella. Por turnos, tiran el dado y avanzan el número de 
casillas correspondiente. Todos participan en cada,  aunque no sea su turno. La 
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casilla en la que hayan caído se corresponderá con un aspecto gramatical de los 
antes mencionados o de otros que haya decidido el profesor. Cada grupo 
escribirá  frases que contenga este apartado (se puede poner un límite de tiempo 
o de cantidad). Al terminar, se intercambiarán las frases entre los equipos, de 
modo que cada  uno lea las que se hayan escrito. En un papel aparte, y sin 
escribir sobre las hojas que les vayan llegando, tomarán notas sobre los errores 
que encuentren o que crean encontrar. Tras la lectura de las frases y tomar las 
notas pertinentes,  se hará el recuento de puntos: un punto por cada frase escrita 
correctamente en el propio grupo, medio punto por cada error encontrado en los 
otros equipos. 
El tablero es mudo y  se compone de 42 casillas, de 9 colores diferentes. Cada 
color se corresponde con un aspecto de la lengua: azul (preposiciones); amarillo 
(artículos); verde (concordancia); rojo –(orden de los elementos en una frase);  
naranja (léxico); gris (deletrear); violeta (ser / estar) –hay tres casillas de este 
color, una para "ser", otra para "estar" y otra para trabajar "ser" y "estar" en 
contraste (otra opción es trabajar ser y estar + adjetivos, con cambio de 
significado a partir del nivel intermedio, en una de las tres casillas)-; marrón  





 Interacción media: interacción con los integrantes del grupo y limitada con el 
resto de jugadores y con el docente (se limita a corregir). 
COMPONENTES  1 tablero (42 casillas). 
 1 dado numérico. 
 Peones. 
 Papel y lápiz. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Diseño del juego: forma tradicional, nada innovador (seguir un recorrido). 
 El tema del juego es la gramática y su corrección, por lo que no parece 
demasiado lúdico o atrayente. 
 Todos los jugadores participan en todos los turnos haciendo frases según el 
tema indicado en la casilla. Después se corrigen las frases entre los diferentes 
grupos. Sin embargo, parece que este tipo de desarrollo del juego lleva mucho 
tiempo, porque si esta dinámica se repite en cada turno es evidente que a lo 
largo de 42 casillas la partida será extremadamente larga. Es posible que llegue 
a cansar y aburrir a los jugadores. En el mismo sentido, hay un vacío de 
información respecto al ganador del juego: se hace un recuento de los puntos de 
los equipos, pero también hay una casilla final...¿Quién es el ganador entonces? 
¿El equipo que consigue más puntos o aquel que llega primero al final? 
 Es el profesor el encargado de validar las frases una vez redactadas y 
comprobadas por los jugadores: el juego sólo podría llevarse a cabo con el 
docente presente. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 26: Cuéntame 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de creatividad, juego de comunicación. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Elemental Alto, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  Individual o en grupo. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la creatividad de los jugadores. Ayudar a los participantes a conocer 
mejor a sus compañeros: colaborar y dialogar. Potenciar la memorización de 
vocabulario y estructuras gramaticales. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, funcional, organizativa. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS El presente y la frecuencia, los pasados –y su contraste-. El modo interrogativo. 
Los gustos y los comparativos. La presencia y ausencia de artículos. Hay cuatro 
tipos diferentes de cartas. En una de las caras aparece el número de la categoría 
y la pregunta modelo (en la otra cara aparece el resto de la frase): "¿Cada 
cuánto...?", tarjetas de color amarillo; "¿Cuándo fue la primera vez que...?", 
tarjetas de color verde; "¿Qué prefieres...?", tarjetas de color azul; "Uno/a de 
los/las mejores...", tarjetas de color rojo. 
 
HEURÍSTICA Antes de empezar la actividad, se les da a los jugadores unos minutos de tiempo 
(5-10) para que escriban preguntas que quieran hacer a los demás. Son 
preguntas libres pero relacionadas con ellos mismos (experiencias en el pasado 
o hábitos en el presente, gustos, preferencias, etc.). En el centro de la mesa, o 
en el suelo, se colocan los cuatro montones de cartas (1, 2,  3 y 4), boca abajo. 
Por turnos, cada jugador tira el dado y, según el número que salga, cogerá una 
carta del montón correspondiente. Si salen los números 5 o 6: (5) "Tú preguntas 
a todos", (6) "Todos te preguntan". El jugador deberá dar la máxima información 
en relación con su carta, así como responder a las preguntas que sus 
compañeros le puedan hacer a partir de lo que haya dicho. Al finalizar las cartas, 
o unos minutos antes de terminar la clase, pueden hacer, entre ellos, un resumen 




Interacción alta: los jugadores interactúan directa y continuamente entre ellos 
(sea juego individual o grupal) haciéndose preguntas. 
COMPONENTES 1 dado numérico. 
 32 cartas. 





OBSERVACIONES El número de tarjetas es muy reducido (32) por lo que el juego no podría 
repetirse muchas veces porque perdería el misterio y la incertidumbre, haciendo 
que los jugadores se desmotivaran. 
 Antes de empezar la partida los participantes deben escribir preguntas que 
harían a sus compañeros, lo que no parece muy lúdico (es más bien trabajo) ni 
muy motivador. 
 No hay ganadores ni perdedores, los jugadores sólo intercambian información, 
por lo que la motivación y la emoción derivadas de la competición no se 
encuentran presentes en este juego. Además, al final deben hacer un resumen 
de lo que han comentado, lo que tampoco suena muy divertido. 
 Algunas de las preguntas modelo no parecen adecuadas para tratar en un aula 
(si este juego está orientado a menores de edad, lo cual no se especifica). Éstos 
son algunos ejemplos: ¿Cuándo fue la primera vez que...tuviste una entrevista de 
trabajo? / fumaste? / bebiste alcohol? /condujiste? ¿Qué prefieres... el bar de 
copas o la discoteca? / el vino o la cerveza? 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 27: Al  teléfono 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de comunicación, juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Llamadas de teléfono. 
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NIVEL / EDAD  Elemental alto, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifica. 
Nº JUGADORES  12 jugadores (por parejas). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y el descubrimiento de léxico. Trabajar el diálogo, la 
improvisación y procesos interrogativos. Desarrollar la autonomía al mismo nivel 
que el trabajo colaborativo. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, organizativa. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS Las diferencias entre los usos de los verbos ser / estar / tener / haber, las 
preposiciones y adverbios de lugar y el estilo indirecto. Las comparaciones, el 
léxico y la gramática de la negociación para dar y obtener información por 
teléfono, negociar precios, comparar, contar lo que han dicho los otros. 
 
HEURÍSTICA Se divide a los estudiantes en dos grandes grupos, A y B: A será el que dé la 
información y B el que la pida. Se hace una nueva división en parejas, de modo 
que cada una de ellas esté formada por un componente de A y otro de B. Los 
componentes de cada pareja tienen que colocarse de forma que no puedan 
verse, espalda contra espalda y, a cada jugador se le proporciona un grupo de 6 
cartas. Si forman parte de A, serán de color verde; si, por el contrario, son de B, 
serán naranjas. En cada carta (verde o naranja) hay número, que se corresponde 
con el orden de la llamada, además de las instrucciones que hay que seguir en 
cada una de las conversaciones telefónicas. Tras la primera llamada, los 
estudiantes de B se cambian de sitio (pueden ir rotando en el sentido de las 
agujas del reloj) y hacen la segunda. Los de A se quedan dónde estaban. 
Después de la segunda, los alumnos de B se vuelven a cambiar de sitio y hacen 
la tercera. Así sucesivamente. Al finalizar todas las llamadas, cada uno de los 
componentes de A habrá hablado con cada uno de los de B. En las llamadas, 1, 
3, 4 y 5, los componentes de B tomarán nota de los datos obtenidos de A. En las 
2 y 6, los miembros de A anotarán la información que da B. Al finalizar todos las 
llamadas, el grupo B habla de cada uno de los temas propuestos en las cartas: 
apartamento, escuela y hotel (características, precio, ubicación, horarios, etc., 
estableciendo comparaciones). El grupo A explicará la información obtenida en 




Interacción alta: comunicación constante entre las parejas (las cuales cambian a 
lo largo del juego). 
COMPONENTES 72 tarjetas (36 verdes y 36 naranjas).  
 Opcional: 12 teléfonos (6 parejas). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La explicación del desarrollo de la actividad es confusa. 
 No hay ganadores ni perdedores, los jugadores sólo intercambian información: 
la motivación y la emoción derivadas de la competición no se encuentran 
presentes en este juego.  
 Las situaciones que proponen en las cartas son muy rígidas, tienen mucha 
explicación y no son situaciones fáciles. Además, los jugadores deben tomar nota 
mientras "juegan", lo que no parece muy divertido. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 
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Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del español. 
JUEGO Nº 28: La Olimpiada Fonética 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de creatividad, juego de estructuras 
gramaticales. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Las Olimpiadas. 
NIVEL / EDAD  Elemental, Intermedio, Avanzado, Superior / no se especifíca. 
Nº JUGADORES  Porparejas. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Desarrollar el trabajo en pareja, potenciar la creatividad, la improvisación, la 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, gramatical, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Sistema fonológico del español. Vocabulario y gramática variada. 
HEURÍSTICA Se divide a los estudiantes en parejas y se les pide que elijan un nombre para 
llamarlos durante la competición. Posteriormente, se les explica que están ante 
una carrera de obstáculos que deben superar para llegar al final. Cada prueba 
superada vale dos puntos; en ella se incluyen la correcta pronunciación del 
sonido que hay que practicar, la originalidad, etc. Abre el juego el equipo que 
saque un 6, al tirar el dado, y gana aquel que, al final del juego, haya conseguido 
reunir la mayor puntuación. Las pruebas las realizan todos los equipos a la vez 
en el tiempo establecido en cada casilla.  
 Las casillas del tablero a mencionar: segunda casilla (en esta prueba gana el 
equipo cuya historia sea más coherente y que pronuncie las palabras de la 
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historia correctamente); tercera casilla (las palabras que piensen deben incluir las 
consonantes que se piden,  no sólo al principio, sino en el resto de las posiciones  
-pierde el equipo que no consiga memorizar la lista de palabras-); quinta casilla 
(los sustantivos, o incluso adjetivos, han de llevar estas tres letras 
fundamentalmente al principio, aunque se admiten las demás posiciones); 
séptima casilla (el ejercicio se acaba cuando alguien se equivoque -pierde un 
punto aquella pareja que haya sido lenta-); octava casilla (gana esta prueba el 





 Interacción media: interacción con la pareja y limitada con el resto de jugadores, 
más frecuente con el docente (el árbitro). 
COMPONENTES  1 dado numérico. 
 1 bolsa donde se incluyen las letras del alfabeto español. 
 1 tablero (8 casillas). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  Diseño del juego: forma tradicional en forma de olimpiada (recorrido de casillas 
en las que ganas puntos). 
 Dependencia directa del profesor: es el encargado de decidir quién lo ha hecho 
mejor y de otorgar los puntos. Si el está ausente, no es posible realizar el juego. 
 Las explicaciones en las casillas del tablero son demasiado extensas. Si no se 
conoce el vocabulario se debería explicar, lo que llevaría tiempo y ralentizaría la 
dinámica del juego y podría provocar aburrimiento. 
 La casilla número tres está mal explicada y no se comprende lo que se pide que 
se haga. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







Juego de palabras 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de “dados” (cubo cuatro lados habilitados). 
 LINGÜÍSTICO: juego de creatividad, juego de vocabulario, juego de estructuras 
gramaticales. 
IDIOMAS LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Grades 1st - 4th / de 6 a 10 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de interacción oral. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, utilizar la creatividad para crear palabras. Favorecer el 
aprendizaje visual y asociativo (palabra-ortografía). 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario creado por los jugadores utilizando las letras del abecedario y las 
sílabas que tienen los cubos Rods. Las sílabas son de un color y las letras en 
solitario de otros. 
 
HEURÍSTICA Usando las 4 caras del Rod los jugadores construyen el mayor número de 
palabras que pueden en 2 minutos. Los jugadores pueden cambiar Rods con la 
pila central si lo necesitan. Cuando el tiempo finaliza, se intercambian los Rods 




 No se especifica. 
COMPONENTES 112 cubos “Rods”. 
 1 reloj de arena de 2 minutos de duración. 
 4 lápices. 
 Una pizarra de puntos. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Presenta un mecanismo de construcción de palabras muy original e interesante. 
Mezcla el uso de sílabas con el de letras en solitario lo que permite una mayor 
variedad de posibilidades de creación de vocabulario.  
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







Learn Spanish Fun 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa (juego de carreras), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de ortografía. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Principiantes (A1) / No se especifica. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Asociar palabras con imágenes. Desarrollar la memorización del vocabulario del 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre la casa, la familia, los animales, la escuela, el tiempo, los 
números, los días de la semana, las frutas, las verduras, los juguetes. Cada uno 
de estos temas se encuentra en una localización en el tablero. Dentro de cada 
uno de estos puntos, por ejemplo el de animales, contienen términos como lobo, 
tigre, elefante, oso, mono, etc. 
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 Las tarjetas de juego contienen dos imágenes y cómo se denominan (pero a la 
que le faltan letras). Para ayudar a resolver estas palabras de vocabulario existen 
pistas a encontrar en el tablero de juego. Un ejemplo: la tarjeta número 10 
contiene la imagen de un tigre y de un lobo, debajo de las cuales aparece “Este 
es un t_ _ _ e” y “Este es un l _ _ o”. 
 
HEURÍSTICA  El número total de tarjetas es 60, las cuales se corresponden con el número de 
movimientos del tablero de juego. Por lo tanto, cada casilla del tablero tiene su 
propia tarjeta. 
 La mecánica del juego es la siguiente: se colocan los peones cerca de la casilla 
número 1 del juego. Uno de los jugadores tira el dado y se desplaza por el 
tablero el número de casillas correspondiente a la cantidad indicada en el dado. 
Se toma la tarjeta correspondiente al número de la casilla donde se ha caído: se 
intenta adivinar la palabra a la que le faltan letras (si no es capaz puede buscarla 
en el tablero). El turno pasa al siguiente jugador que repite las mismas acciones. 
El objetivo del juego es seguir el recorrido marcado en el tablero y llegar primero 




 No se especifica. 
COMPONENTES  60 tarjetas. 
 1 tablero de juego. 
 1 dado numérico. 
 6 peones. 
 
OBSERVACIONES El juego es “de autor”, es decir, no ha sido publicado por ninguna editorial. 
Actualmente no se encuentra a la venta pues no alcanzó los apoyos necesarios 
para ser editado. 
 Ni la mecánica ni el diseño de las tarjetas aportan elementos innovadores. De 
hecho, el número de casillas es probablemente demasiado extenso y, la unión 
entre casilla y tarjeta restringe enormemente la variabilidad del juego (siempre la 
misma tarjeta para la misma casilla). 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 








TIPO de JUEGO  GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 4 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 8 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Comprender e identificar oralmente las imágenes que “toquen”. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 




 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  54 palabras de vocabulario con una ilustración que acompaña a cada término. 
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es ser el primer jugador en llenar su cartón de juego. 
Inicialmente un jugador tomará las 54 cartas, donde vienen las figuras de la 
lotería, mezclando unas con otras. Cada jugador escogerá un cartón de juego, 
que contiene 9 casillas con diferentes figuras. Uno de los participantes tomará las 
cartas previamente mezcladas e irá tomando una por una, mencionando el 
nombre de la carta, misma figura que los participantes buscarán dentro de su 
cartón, si la figura mencionada se encuentra en su cartón, el jugador colocará 
una semilla encima de la figura; así hasta lograr que quede llena de semillas y 
ninguna quede libre. Si un jugador logra llenar su cartón de semillas, deberá 





Individual: Interacción baja: trabajo individual e interacción baja con los otros 
jugadores. 
COMPONENTES  8 cartones. 





OBSERVACIONES No introduce ninguna novedad: ni en términos de mecánica ni de contenidos. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Magnetalk (Spanish Early Classifiying) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa (juego de espacio). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Grades PreK and up / a partir de 4 años. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra) y procesos de inferencia. 
Potenciar el aprendizaje relacional y por descubrimiento. Desarrollar la reflexión. 
Fomentar el planteamiento de respuestas a preguntas sencillas. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  5 categorías de vocabulario con 14 palabras cada una: animales, transportes, 
comida, ropa, la casa (70 palabras en total más las otras 5 que designan los 5 
campos semánticos donde se encuadran). En un lado del imán se encuentra la 
imagen junto con su denominación en español, mientras que en el otro se 
muestra la palabra en inglés. 
 
HEURÍSTICA  Situar las fichas/imanes en la localización del tablero que les corresponde. 
 




COMPONENTES  1 tablero de juego magnético. 
 70 imanes (14 imanes/fichas para cada una de las 5 categorías). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Para la forma de aprender español, que los jugadores estén expuestos todo el 
tiempo al input escrito junto con la imagen correspondiente es un rasgo que 
favorece la adquisición de vocabulario y de su ortografía. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Mar de sílabas (Sea of syllables) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa (juego de espacio). 
 LINGÜÍSTICO: juego de creatividad, juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Grades 1st - 4th / a partir de 6 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, utilizar la creatividad para crear palabras. Favorecer el 
aprendizaje visual y asociativo (palabra-ortografía). 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 





DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario creado por los jugadores utilizando las letras del abecedario y las 
sílabas.  
HEURÍSTICA Construir palabras en español combinando las sílabas. Los jugadores lo hacen 
señalando las sílabas elegidas en el “mar de sílabas”. El jugador que coloque el 




 No se especifica. 
COMPONENTES 1 tablero de juego. 
 4 peones. 
 Fichas de los colores de los peones. 
 Ruleta con números y peces. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Presenta un mecanismo de construcción de palabras muy original e interesante. 
El problema parece residir en que la comprensión de las instrucciones del juego 
son difíciles de entender para los jugadores jóvenes que están aprendiendo a 
leer en español. Por otra parte, crear palabras tampoco parece una mecánica 
muy divertida para un juego creado para jugadores de tan corta edad. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




¡Mézclalas! (Mix it up!) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa. 
 LINGÜÍSTICO: juego de creatividad, juego de vocabulario. 
IDIOMAS LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
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NIVEL / EDAD  Grades K+ / a partir de 5 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, utilizar la creatividad para crear palabras. Favorecer el 
aprendizaje visual y asociativo (palabra-ortografía). 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario básico del español (64 palabras): animales, alimentos, ropa, objetos 
de uso cotidiano, etc. 
HEURÍSTICA La mecánica del juego consiste en identificar palabras con el mismo sonido 
inicial. Estas palabras a las que les falta la inicial se encuentran en los bordes del 
tablero. Las posibles letras que puedan ser la inicial se encuentran en el centro 
del tablero. El primer jugador en encontrar la inicial de todas las palabras que 




 No se especifica. 
COMPONENTES 1 tablero de juego. 
 4 peones. 
 64 fichas con el dibujo de un objeto/animal y su denominación (le falta la letra 
inicial). 
 1 dado numérico. 
 Instrucciones. 
OBSERVACIONES Presenta un mecanismo de identificación fonética original. El problema parece 
residir en que la comprensión de las instrucciones del juego es difícil de 
entender. Igualmente, el juego en sí no es muy entretenido para jugadores de tan 
corta edad. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa (juego de obtener “tarjetas”), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de cultura. 
IDIOMAS LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Beginning / no se especifica. 
Nº JUGADORES  5 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de elementos de la cultura mexicana y de determinado 
vocabulario. Potenciar el aprendizaje por descubrimiento y el establecimiento de 
negociaciones. Favorecer el desarrollo de procesos deductivos y aprendizaje 
asociativo auditivo y visual  (pronunciación-imagen-palabra).  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial.  
 Cultural. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, organizativa. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS 28 localizaciones representativas de la cultura mexicana. Vocabulario sobre los 
números, el dinero y las transacciones de las negociaciones. 
 





Interacción media: trabajo individual e interacción media con el resto de jugadores 
en las negociaciones. 
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COMPONENTES  1 tablero de juego. 
 1 ruleta. 
 5 peones. 
 24 tarjetas de propiedad. 
 Dinero falso. 
 
OBSERVACIONES  Al tratarse de una adaptación del mundialmente conocido juego Monopoly no 
introduce ninguna novedad en la mecánica, siendo sólo las “calles” de las casillas 
del tablero lo que varía sustancialmente en comparación con el juego clásico.  
 Por otra parte, se trata de un juego eliminatorio por lo que los jugadores 
eliminados pueden perder el interés en la partida y detener su aprendizaje. 
También se debe tener en cuenta que las partidas en este tipo de juegos suelen 
durar bastante. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




¡Oraciones divertidas! (Silly sentences!) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de creatividad, juego de vocabulario, juego de estructuras 
gramaticales. 
IDIOMAS LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Grades 2nd - 5th / a partir de 7 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Utilizar la creatividad para formar oraciones. Favorecer el aprendizaje visual y 
asociativo (palabra-ortografía). Potenciar el reconocimiento de conceptos 
lingüísticos de tipo abstracto. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 





DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario y gramática: construcción de frases, partes del discurso, conjugación 
de verbos y comprobación de acuerdos entre género y número de sustantivos y 
adjetivos. Excepto dos, cada casilla del juego está asociada a un tipo de palabra: 
sustantivos (casilla color amarillo), adjetivos (casilla color naranja), pronombre 
(casilla color rojo), verbo (casilla color azul). 
 
HEURÍSTICA El color de las casillas del tablero reenvían al jugador a fichas de ese color. Estas 
fichas de cartón contienen diferentes tipos de palabras para construir las 
oraciones. Se tira el dado para saber cuántas casillas debe desplazarse el peón 
del jugador y gana el que primero llegue a la casilla central del tablero (casilla 
final). 
 Además de las casillas con los tipos de palabras hay una casilla denominada 
“cambia”, otra “roba” y una en la que se aprecia un banco (suponemos que se 




 No se especifica. 
COMPONENTES 1 tablero de juego. 
 4 peones. 
 Fichas de diferentes colores con palabras para construir las oraciones. 
 1 dado numérico. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Para la edad a la que se dirige este juego, los contenidos que introduce parecen 
demasiado ambiciosos. Los conocimientos gramaticales sobre pronombres, 
verbos, adjetivos, sustantivos son conceptos abstractos difíciles de comprender 
para jugadores de tan corta edad (más todavía tratándose de una lengua 
extranjera). 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa. 
 LINGÜÍSTICO: juego de estructuras gramaticales, juego de vocabulario, juego de 
traducción. 
IDIOMAS  LO: inglés //LM: español. 
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TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Principiantes / no se especifica. 
Nº JUGADORES  Hasta 30 jugadores (por parejas). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de interacción oral en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la sistematización del empleo de la forma 
interrogativa. Favorecer el aprendizaje visual (verbo-ortografía). Potenciar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. Desarrollar la concentración, el 
mantenimiento de la atención y la agilidad mental. 
 
COMPETENCIAS Generales: 




 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Las conjugaciones verbales (y los significados de dichos verbos). Existen 4 
diferentes versiones disponibles dependiendo de la conjugación, de su regularidad 
o del tipo de verbo utilizado: Pop-It™ Spanish -AR Present Tense; Pop-It™ 
Spanish -ER and -IR Present Tense; Pop-It™ Spanish Irregular Present Tense; 
Pop-It™ Spanish Stem-changing Verbs. 
 
HEURÍSTICA Los jugadores compiten para encontrar la traducción al español (desde el inglés) o 
la conjugación correcta que el profesor describe antes que su oponente (se juega 
por parejas). Si la respuesta es correcta el jugador recibe un punto, si no lo es, el 
punto va para su oponente. Gana el juego quien consiga el mayor número de 




Interacción media: trabajo individual, interacción con el docente y limitado con el 
otro jugador. 
COMPONENTES  15 tableros de juego iguales (en cada versión). 
 Hoja de respuestas. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES El juego no incluye ningún elemento de azar y todo depende de la competitividad 
entre los jugadores participantes. Las dos actividades lingüísticas que se proponen 
son las de encontrar la conjugación adecuada y la de traducción. Como es el 
docente el encargado de leer las indicaciones y las traducciones se plantea una 
tarea complicada (casi imposible) la de atender a más jugadores.  
 
TIEMPO de JUEGO  20 minutos. 






Reading Rods Spanish Letters and Pictures 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de “dados” (cubo cuatro lados habilitados). 
 LINGÜÍSTICO: juego de creatividad, juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  PreK-3/ a partir de 5 años. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de interacción oral. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, utilizar la creatividad para crear palabras. Favorecer el 
aprendizaje visual y asociativo (palabra-imagen-ortografía). 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario creado por los jugadores utilizando las letras del abecedario y 
haciéndolas coincidir con las imágenes que se incluyen también en forma de los 
cubos Rods. Las vocales son de un color y las consonantes de otro. 
 
HEURÍSTICA Utilizando las cuatro caras del Rod los jugadores crean la palabra que hace 




 No se especifica. 
COMPONENTES 254 cubos “Rods”. 
 Instrucciones. 
OBSERVACIONES Presenta un mecanismo de construcción de palabras muy original e interesante. 
Mezcla el uso de imágenes con el de letras en solitario para que puedan ser 
relacionadas. El código de colores ayuda a diferenciar las imágenes de las 




TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Reading Rods® Spanish Syllables and Letters (Sílabas y Letras) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de “dados” (cubo cuatro lados habilitados). 
 LINGÜÍSTICO: juego de creatividad, juego de vocabulario, juego de estructuras 
gramaticales. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica/ a partir de 6 años. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de interacción oral. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, utilizar la creatividad para crear palabras. Favorecer el 
aprendizaje visual y asociativo (palabra-ortografía). 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario creado por los jugadores utilizando las letras del abecedario y las 
sílabas que tienen los cubos Rods. Las sílabas son de un color y las letras en 
solitario de otros (diferenciadas también las vocales de las consonantes con el 
uso de dos colores distintos). 
 
HEURÍSTICA Usando las 4 caras del Rod los jugadores construyen el mayor número de 
palabras que pueden en 2 minutos. Los jugadores pueden cambiar Rods con la 
pila central si lo necesitan. Cuando el tiempo finaliza, se intercambian los Rods 




 No se especifica. 
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COMPONENTES 239 cubos “Rods”. 
 Instrucciones. 
OBSERVACIONES Presenta un mecanismo de construcción de palabras muy original e interesante. 
Mezcla el uso de sílabas con el de letras en solitario lo que permite una mayor 
variedad de posibilidades de creación de vocabulario.  
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Road Scholar Game 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa (juego de carreras), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de traducción. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Viaje escolar por carretera. 
NIVEL / EDAD  Principiante, intermedio/ a partir de 8 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español o el inglés como lenguas de interacción oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la traducción de léxico.  
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario en inglés y español. 
HEURÍSTICA Desde El Aeropuerto (casilla de salida) hasta Las Ruinas (casilla final), los 
jugadores se desplazarán por el camino del tablero aprendiendo español. Para 
avanzar los jugadores deben traducir correctamente palabras y frases en inglés 
al español. El juego está dividido en dos niveles de dificultad: principiante e 
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intermedio. También puede ser jugado desde el español al inglés (no sólo del 
inglés al español). Las cintas de audio procuran pronunciación de nativos para 
todas las palabras contenidas en el juego. También incluyen dos historias de 
aventura de J. T y su compañero el Loro durante su travesía hasta Las Ruinas. 





 No se especifica. 
COMPONENTES 300 tarjetas con palabras y frases. 
 1 tablero de juego. 
 1 dado. 
 2 cintas de audio de 60 minutos. 
 6 peones. 
 Instrucciones (inglés). 
 
OBSERVACIONES La parte lingüística del juego se basa en la traducción, no incluyendo ninguna 
otra de actividad de lenguaje.  
 La inclusión de las cintas de audio es una buena base para exponer a un imput 
adecuado a los jugadores. Sin embargo, no presenta ningún método de control 
del ouput. 
TIEMPO de JUEGO  30 minutos. 




TIPO de JUEGO GENERAL: bingo. 
LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / de 4 a 6 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Comprender e identificar oralmente las imágenes que “toquen”. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo y visual  (pronunciación-imagen-palabra). Desarrollar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS General: 





 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Palabras de vocabulario básicas (animales, alimentos, objetos de uso cotidiano) 
con una ilustración que acompaña a cada término; las letras del abecedario. 
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es ser el primer jugador en cubrir tres ilustraciones en una 
línea. Cada jugador escogerá un cartón de juego (contiene 9 casillas con 
diferentes ilustraciones). Uno de los participantes gira la ruleta con las letras del 
alfabeto y dice en alto la letra en la que se detenga la flecha. Los jugadores 
buscan en sus cartones si tienen esa letra (ilustrada y acompañada con su 
denominación). Si la letra se encuentra en su cartón, el jugador colocará una 





Individual: Interacción baja: trabajo individual e interacción baja con los otros 
jugadores. 
COMPONENTES  4 cartones a doble cara con ilustraciones. 
 1 ruleta con las letras del abecedario. 
 36 marcadores de bingo. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES No introduce ninguna novedad: ni en términos de mecánica ni de contenidos. 
 El juego ha sido descatalogado pero sigue disponible en webs de venta múltiple. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Spanish in a Flash Bingo  
TIPO de JUEGO  GENERAL: bingo. 
LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  De 3 a 36 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Comprender e identificar oralmente las imágenes que “toquen”. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
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asociativo auditivo y visual  (pronunciación-imagen-palabra). Desarrollar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Set 1: 100 palabras de vocabulario con una fotografía que acompaña a cada 
término (las partes del cuerpo, objetos de la clase, los colores, los días de la 
semana, la familia, los alimentos, los números y el colegio). 
 Set 2: 100 palabras de vocabulario con una fotografía que acompaña a cada 
término (la ropa, las expresiones, los sentimientos, la casa, los meses del año, el 
dinero, las horas, el tiempo y las estaciones). 
 Set 3: 100 palabras de vocabulario con una fotografía que acompaña a cada 
término (los animales, la ciudad, las aficiones, las profesiones, el exterior, los 
deportes, la tecnología y los transportes). 
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es ser el primer jugador en llenar su cartón de juego. 
Inicialmente un jugador tomará las 100 cartas mezclando unas con otras. Cada 
jugador escogerá un cartón de juego, que contiene 10 casillas con diferentes 
objetos. Uno de los participantes tomará las cartas previamente mezcladas e irá 
tomando una por una, leyendo el nombre de la carta, la misma que los 
participantes buscarán dentro de su cartón: si se encuentra en su cartón, el 
jugador colocará una ficha encima para cubrirla; así hasta lograr cubrir todos los 




Individual: Interacción baja: trabajo individual e interacción baja con los otros 
jugadores. 
COMPONENTES  36 cartones. 
 100 cartas. 
 500 fichas de bingo. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES No introduce ninguna novedad: ni en términos de mecánica ni de contenidos.  
 Se proponen 6 modos de juego diferentes por lo que esa característica de 
variabilidad es positiva. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







Spanish Vocab Smash Games 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa, juego de cartas.  
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario.  
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
 TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Beginning / no se especifica. 
Nº JUGADORES  De 2 a 32 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de interacción en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje visual (imagen-palabra-ortografía). Potenciar el aprendizaje relacional, 
por descubrimiento y procesos deductivos. Favorecer el desarrollo de la agilidad 
mental y del mantenimiento de la atención. Desarrollar la autonomía y la reflexión. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS El juego tiene cinco versiones para trabajar el vocabulario: Food, Clothing, Body 
Parts, Household Nouns, Classroom Nouns. 
 
HEURÍSTICA Un jugador juega una carta de su mazo y coloca una ficha en la imagen 
correspondiente del tablero. La primera persona en colcoar cuatro fichas en los 
lugares correctos grita “Vocab Smash” y gana. Las cartas “Stinky Steal” y “Wild” 




Individual: Interacción media: trabajo individual e interacción media con el resto de 
jugadores. 
COMPONENTES  8 tableros de juego. 
 8 barajas de cartas: 43 cartas por mazo. 
 480 fichas coloreadas. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La mecánica del juego es diferente y sencilla de aprender, un juego apropiado para 
trabajar el vocabulario. 
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TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa  (juego de carreras), juego de cartas, juego de 
preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de cultura. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Aventura por la selva hacia el templo maya. 
NIVEL / EDAD  Todos los niveles / no se especifica. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de elementos de la cultura de américa latina y de 
determinado vocabulario. Potenciar el aprendizaje por descubrimiento. Favorecer 
el desarrollo de procesos deductivos y del mantenimiento de la atención así como 




 Aprender a aprender. 
 Existencial.  
 Cultural. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  864 preguntas sobre américa latina. 24 palabras de vocabulario sobre los objetos 
necesitados durante una expedición (botas, brújula, machete, navaja, etc.) y 6 
palabras de desastres naturales. 
 
HEURÍSTICA  Una carrera para ser el primer jugador en alcanzar la pirámide maya. Para 
desplazarse por el tablero, los jugadores deben primero responder correctamente 
a la pregunta correspondiente y luego moverse la cantidad de espacios que 
determine el dado. Durante el camino deben sortear desastres naturales y servirse 






Interacción media: trabajo individual e interacción mediada con el resto de 
jugadores (segmentos cooperativos en partes del juego). 
COMPONENTES  1 tablero de juego. 
 1 dado numérico. 
 6 peones de colores. 
 216 tarjetas de trivial (864 preguntas). 
 6 piezas obstáculo. 
 24 piezas ayuda. 
 10 piezas de puzle del templo. 
 6 cartas de desastres naturales. 
 Instrucciones en español e inglés. 
 
OBSERVACIONES  El tema del juego es original, el resto de elementos que lo componen no 
introducen ninguna novedad (ni formal ni de contenidos). 
TIEMPO de JUEGO  Tiempo de juego: 24-45 minutos. Tiempo de montaje: 20 minutos. 





Tarjetas de Pregunta y respuesta (¿Qué?, ¿Quién?, ¿Cuándo?, ¿Dónde?, ¿Por qué?) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales.  
IDIOMAS  LO y LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Grade PreK-6 / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
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OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra) y procesos de inferencia. 
Potenciar el aprendizaje relacional y por descubrimiento. Desarrollar la reflexión. 
Fomentar el planteamiento de respuestas a preguntas sencillas. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  La fórmula interrogativa y vocabulario diverso. Cada tarjeta muestra un dibujo 
referente a la pregunta (o respuesta) que se indica en la parte inferior de dicha 
tarjeta. 
 




 No se especifica. 
COMPONENTES  56 tarjetas (28 pares) en cada pack. 
 Tarjetas indicativas de las preguntas y respuestas correspondientes. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Las preguntas proporcionan una única respuesta válida, cuestión que no tiene en 
cuenta las posibles variaciones imprevistas en el léxico utilizado o en la 
estructura gramatical. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Vamos al centro 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa, juego de cartas. 




IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Beginning. Intermediate / no se especifica. 
Nº JUGADORES  32 jugadores (8 equipos de 4 jugadores cada uno). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de interacción oral en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la sistematización del empleo de la forma 
interrogativa. Favorecer el aprendizaje visual (palabra-imagen). Potenciar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. Desarrollar la concentración y el 








 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Las preposiciones y su colocación (quince en total). Treinta localizaciones básicas 
de las ciudades asociadas a elementos culturales representativos de la historia y  
de la geografía mexicana. La forma interrogativa. 
 
HEURÍSTICA Los jugadores hacen preguntas para determinar la localización de sus oponentes 
en el tablero utilizando preposiciones. Cada vez que un jugador / equipo acierta 
una localización se queda con la tarjeta de su oponente. El jugador / equipo que 




Interacción alta: trabajo individual, interacción con los compañeros de equipo y con 
los otros jugadores. 
COMPONENTES 8 tableros de juego. 
 8 sets de 32 cartas con localizaciones. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES El juego es una versión modificada del juego “Hundir la flota”. Sin embargo, es una 
manera muy adecuada de trabajar el uso de las preposiciones de lugar así como 
de introducir elementos culturales de la lengua que se está aprendiendo. 
TIEMPO de JUEGO  15 minutos. 






Verb It! game 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de mesa (juego de carreras), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de estructuras gramaticales, juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD Todos los niveles (dividido en Principiantes, Intermedio y Avanzado) / a partir de 3 
años. 
 
Nº JUGADORES   No se especifica (por equipos). 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de las conjugaciones gramaticales. 
Favorecer el aprendizaje relacional y por descubrimiento. Desarrollar los procesos 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Cultural  
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Las conjugaciones de los verbos en español (la dificultad depende del nivel de 
juego elegido). Se incluyen contenidos sobre elementos de la cultura y de la 
geografía latinoamericana. 
 
HEURÍSTICA  Desplazarse por el tablero conjugando correctamente los verbos propuestos o 
respondiendo a las preguntas sobre cultura (casillas “Pasaporte”) obteniendo 





 Interacción baja: juego individual con interacción limitada con el resto de 
jugadores. 
COMPONENTES  1 tablero de juego. 
 1 dado numérico. 
 6 peones. 





OBSERVACIONES  No tiene ningún elemento de suerte o de azar incorporado por lo que el único 
misterio e incertidumbre que presenta el juego depende del número que se 
obtenga en el dado para desplazarse por el tablero. 
 Además, en la web de venta del juego se especifica que está agotado. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de estructuras gramaticales, juego de vocabulario.  
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Beginning. Elementary / middle school, high school. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores (por mazo de cartas). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de interacción en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de las conjugaciones verbales. 
Favorecer el aprendizaje visual (conjugación-palabra-ortografía). Potenciar el 
aprendizaje relacional, por descubrimiento y procesos deductivos. Favorecer el 
desarrollo de la agilidad mental y del mantenimiento de la atención. Desarrollar la 
autonomía y la reflexión. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Hay cuatro barajas de juego diferentes: Verb Slap! Verbos en presente terminados 
en –AR¸ Verb Slap! Verbos en presente terminados en –ER /-IR; Verb Slap! Verbos 
en presente de todas las conjugaciones; Verb Slap! Verbos en presente de tipo 
irregular. Además del desarrollo de las conjugaciones en presente, se trabajan 
también los pronombres personales y el significado de los verbos incluidos. 
 
HEURÍSTICA El objetivo es ser el primer jugador en llevarse todas las cartas. Hay dos posibles 
modos de juego: Verbe Slap y  War Verb. En ambos juegos, un jugador reparte 
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todas las cartas a todos los jugadores por igual. Esas cartas de cada jugador se 
sitúan en una pila (boca abajo) delante de cada participante. Se lanza el dado con 
los pronombres personales y los jugadores le dan la vuelta (al mismo tiempo) a la 
primera carta de cada pila correspondiente. En el modo Slap Verb, cuando la 
conjugación de una carta coincide con el pronombre del dado se tiene que ser el 
primero en tocarla para llevarse todas las cartas, poniendo atención a las cartas 
especiales Mosquito y Abeja: si sale el dibujo de un Mosquito se debe ser el 
primero en tocarlo mientras que si sale la abeja se pierden cartas al tocarla (cada 
jugador le roba de su pila al que la haya tocado). En el modo Verb War, el jugador 
que tenga la carta cuyo pronombre coincida con el tiempo verbal de su tarjeta se 
lleva todas las cartas. Si dos o más jugadores tienen verbos en ese tiempo gana el 




Individual: Interacción media: trabajo individual e interacción media con el resto de 
jugadores. 
COMPONENTES  1 dado con los pronombres personales sujeto. 
 1 mazo de cartas: 65 cartas. 
 Tarjetas con las conjugaciones de los verbos incluidos. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  La mecánica del juego Verbe Slap es diferente, divertida y muy apropiada para el 
aprendizaje de los pronombres personales y las conjugaciones verbales. La única 
característica que sería posible mejorar sería la de que no se tratase de un juego 
de tipo eliminatorio, pues los jugadores que se quedan fuera de la partida se 
aburren y pierden el interés por el desarrollo –por lo que se detiene el aprendizaje 
pasivo y vicario- de éste. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 











JUEGOS FLE (Français Langue Étrangère) 
Ârret de bus 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Transporte. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 4 a 8 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 








 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  El vocabulario de los números, las sumas y las restas. 
 
HEURÍSTICA  Los jugadores compiten en una carrera hasta la estación de autobuses 
recogiendo y dejando pasajeros a su paso. Según el número sacado en el dado, 
el jugador se desplaza por el tablero hasta la estación de autobuses, siendo el 




Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  1 tablero de juego. 
 4 peones en forma de autobús. 
 4 bases para sujetar los peones. 
 40 fichas de pasajeros. 
 1 dados. 
 1 ruleta. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La temática del juego es original y excelente para desarrollar el trabajo con los 
números, las sumas y las restas. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Chefs en délire 
TIPO de JUEGO GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Cocinar. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 3 a 7 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 5 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativa: 
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre los alimentos, los ingredientes y los utensilios de comida. Los 
platos que se preparan son los siguientes: pizza, kebap, pastel de carne con 
verduras, fideos asiáticos fritos y magdalenas glaseadas. 
 
HEURÍSTICA  El jugador más joven elige una de las cartas con utensilios e ingredientes (se 
encuentran boca abajo) y comprueba si coincide con alguna de las indicadas en 
su cartón. Si es así, la coloca sobre el ítem que le corresponde. El turno pasa al 
siguiente jugador y así sucesivamente. Cuando un jugador tiene completados 
todos los huecos de su cartón utiliza la ruleta. Si la flecha señala el plato, 
entonces el jugador puede coger una carta-plato y situarla en las manos de su 
chef. Si la flecha no señala al plato pasa el turno al siguiente jugador. Una vez 
obtenido el plato, se debe “cocinar” la comida. Se gira la ruleta y, si la flecha 
señala a un niño/a sentado a la mesa, el jugador puede coger la carta que se 
corresponde con la comida que estaba preparando en su cartón. Gana el primer 




Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
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COMPONENTES  5 cartones de chef. 
 5 cartas con forma de plato. 
 5 cartas de comida. 
 35 cartas con utensilios e ingredientes. 
 1 ruleta. 
 Instrucciones 
 
OBSERVACIONES La temática del juego es original, una forma excelente de darle otro punto de 
vista a la mecánica del bingo tradicional. Sin embargo, la falta de presencia de la 
palabra escrita es una desventaja pues no se expone a los jugadores –aunque 
sea de forma informativa- al input escrito. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 3 a 6 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativa: 
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  Vocabulario de los animales: mascotas y animales de granja; los colores (azul, 
verde, rojo, naranja, violeta, amarillo). 
 
HEURÍSTICA  Se colocan las cartas de los animales boca abajo (en el dorso muestran un 
punto de un color que coincide con los incluidos en el dado de colores). Un 
jugador lanza el dado y busca una carta coincidente con el color que le haya 
tocado. Entonces hace el sonido de un animal para intentar adivinar que animal 
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hay en esa tarjeta –no se aprecia porque está boca abajo la carta-. Si al darle la 
vuelta el sonido realizado coincide con el animal, el jugador se guarda la carta. 
En el caso contrario la vuelve a dejar sobre la mesa. Se sigue el juego hasta que 
no queden cartas sobre la mesa. Gana el jugador que al finalizar la partida tenga 




Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  30 cartas de animales. 
 1 dado de colores. 
 1 cubilete para el dado. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La mecánica del juego es original por servirse de los ruidos de los animales para 
introducir este vocabulario. Sin embargo, la falta de presencia de la palabra 
escrita es una desventaja pues no se expone a los jugadores –aunque sea de 
forma informativa- al input escrito. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Dominos de la ferme 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de dominó. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 3 a 6 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativa: 





DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  Vocabulario de los animales: mascotas y animales de granja; los colores (azul, 
verde, rojo, naranja, violeta, amarillo). 
 
HEURÍSTICA  Empezando por la tarjeta inicial y siguiendo el recorrido del dominó tradicional, 
los jugadores deberán emparejar las imágenes iguales. Gana el primer jugador 
que consiga colocar correctamente en el dominó todas sus fichas o, en el caso 





Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  28 fichas de dominó. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Ni el tipo de juego ni su contenido son originales. La falta de presencia de la 
palabra escrita es una desventaja pues no se expone a los jugadores –aunque 
sea de forma informativa- al input escrito. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




French Flash Dominoes for Kids 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de dominó. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  LO: inglés // LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
  Fomentar la memorización y la traducción de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje 





 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativa: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario básico en español: mascotas y animales de granja, criaturas de la 
jungla, partes del cuerpo, transportes, números del 1 al 15, ropa, objetos de uso 
cotidiano, material escolar, frutas y vegetales. Cuenta con los siguientes verbos 
conjugados en presente y pasado (junto con sus correspondientes pronombres 
personales sujeto): être, aller, avoir, manger, vouloir, jouer y aimer. 
 
HEURÍSTICA  Empezando por la tarjeta inicial y siguiendo el recorrido del dominó tradicional, 
los jugadores deberán emparejar la situación ilustrada con su denominación 
correspondiente (la opción primera es la de imágenes) o con el verbo adecuado 
(la segunda opción es con los verbos). Gana el primer jugador que consiga 
colocar correctamente en el dominó todas sus tarjetas. 
 Existe una tercera opción de juego en la que las tarjetas se usan como 




Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  53 tarjetas: están divididas a la mitad y en cada una de estas mitades se 
muestra una ilustración y seguidamente (con las letras invertidas) el nombre de 
un objeto o animal (acompañado de una guía de pronunciación de la palabra y su 
traducción al inglés). Entre la ilustración y la palabra no existe relación formal ni 
de significado. 
 Reglas del juego. 
 
OBSERVACIONES El juego no presenta ninguna novedad formal ni en el contenido más que el 
empleo de formas verbales conjugadas. 
 Los tres posibles modos de juego permiten una variación positiva en el juego 
clásico. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Je fais les courses 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de obtener fichas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Las compras. 
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NIVEL / EDAD  No se especifica / de 5 a 9 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 








 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre los números (las sumas y las restas) y las compras (alimentos 
y objetos usuales en estos intercambios). 
 
HEURÍSTICA  Los jugadores van de tienda en tienda comprando artículos y llenando sus 
cestas. Gana el jugador que primero consiga llenar su cesta con 6 artículos sin 




Interacción baja; juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  1 tablero de juego (a montar). 
 48 tarjetas “artículo”. 
 4 cartas “cesta”. 
 4 personajes, 4 soportes para los personajes. 
 Monedas ficticias. 
 1 dado. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La falta de presencia de la palabra escrita es una desventaja pues no se expone 
a los jugadores –aunque sea de forma informativa- al input escrito. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Jeu de dinosaures 
TIPO de JUEGO GENERAL: rompecabezas, juego de carreras.  
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 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Dinosaurios. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 3 a 6 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
  Fomentar la memorización del vocabulario. Potenciar el aprendizaje asociativo y 
por descubrimiento. Desarrollar la visión espacial y la coordinación visuo-motriz. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativa: 
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre las formas y figuras así como los colores. 
 
HEURÍSTICA  Se proponen dos formas de juego: o con las formas o con los colores. El objetivo 
del juego es ser el primer jugador en rellenar todos los huecos que tiene el cartón 




Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  4 cartones de dinosaurios. 
 24 formas. 
 24 puntos de colores. 
 1 dado con formas en sus caras. 
 1 dado de colores. 
 1 cubilete para los dados. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La falta de presencia de la palabra escrita es una desventaja pues no se expone 
a los jugadores –aunque sea de forma informativa- al input escrito. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Jeu de la boîte à sandwiches 
TIPO de JUEGO GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Alimentos. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 3 a 7 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativa: 
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  24 palabras de vocabulario sobre los alimentos saludables. 
 
HEURÍSTICA  El jugador más joven elige una de las cartas con alimentos (se encuentran boca 
abajo) y comprueba si coincide con alguna de las indicadas en su fiambrera. Si 
es así, la coloca en el lugar que le corresponde. Si no coincide, la vuelve a dejar 
boca abajo sobre la mesa. El turno pasa al siguiente jugador y así 
sucesivamente. Cuando un jugador tiene completados todos los huecos de su 




Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  4 cartones en forma de fiambrera. 
 24 fichas de alimentos. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La falta de presencia de la palabra escrita es una desventaja pues no se expone 
a los jugadores –aunque sea de forma informativa- al input escrito. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






La Chat Poule Mouillée 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (fichas), rompecabezas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Alimentos. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 4 a 10 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativa: 
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre diferentes objetos y animales así como los números para 
contar. 
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es ir construyendo el espantapájaros y acumulando las 
fichas de pájaros. Las fichas se colocan boca abajo y los jugadores van cogiendo 
una por una. Si es un pájaro lo guardan; si es una pieza del puzle lo colocan 
donde corresponda; si es una ficha de un gato, el jugador pierde todos sus 
pájaros. Gana el jugador que, una vez montado el espantapájaros, tenga más 




Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  41 fichas de pájaros. 
 6 fichas de puzle para formar el espantapájaros. 
 3 cartas de gatos. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La falta de presencia de la palabra escrita es una desventaja pues no se expone 
a los jugadores –aunque sea de forma informativa- al input escrito. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






La course des Dinosaures 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Olimpiadas. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
  Fomentar la memorización del vocabulario. Potenciar el aprendizaje asociativo y 
por descubrimiento. Desarrollar las habilidades de observación. 
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre los números (contar), colores y deportes. 
 




Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  1 tablero con un estadio olímpico como ilustración. 
 1 pódium. 
 16 fichas de dinosaurios de doble cara. 
 12 cartas-medalla (4 de oro, 4 de plata, 4 de bronce). 
 4 peones-dinosaurios con sus 4 soportes. 
 1 ruleta. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La falta de presencia de la palabra escrita es una desventaja pues no se expone 
a los jugadores –aunque sea de forma informativa- al input escrito. 
 El tema del juego es original. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 
759 
 




La Liste des courses 
TIPO de JUEGO GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Compras. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 3 a 7 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
  Fomentar la memorización del vocabulario. Potenciar el aprendizaje asociativo, 
el aprendizaje visual (palabra-imagen) y el aprendizaje por descubrimiento. 
Desarrollar las habilidades de observación. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativa: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortográfica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  32 palabras de vocabulario sobre diferentes alimentos y productos. 
 
HEURÍSTICA  El jugador más joven elige una de las cartas con alimentos (se encuentran boca 
abajo) y comprueba si coincide con alguna de las indicadas en su lista de la 
compra. Si es así, la coloca en el lugar que le corresponde. Si no coincide, la 
vuelve a dejar boca abajo sobre la mesa. El turno pasa al siguiente jugador y así 
sucesivamente. Cuando un jugador completa todas las palabras de su lista de la 




Interacción baja; juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  2 cartas con forma de carros de la compra. 
 2 cartas con forma de cesta de la compra. 
 4 listas de la compra. 





OBSERVACIONES El número de listas es muy reducido por lo que si se juega varias veces puede 
dejar de ser interesante debido a la falta de variabilidad en los productos que se 
pueden necesitar. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Les Chiens Tachetés 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (fichas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Perros. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 3 a 6 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
  Fomentar la memorización del vocabulario. Potenciar el aprendizaje asociativo y 
el aprendizaje por descubrimiento. Desarrollar las habilidades de observación. 
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  El vocabulario de los números (contar), además del léxico de perro y de sus 
premios alimenticios (galletas-hueso). 
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es conseguir el mayor número de galletas-hueso posibles. 
El jugador gira la ruleta y, dependiendo del número que le salga, elige la ficha del 
perro que tenga el mismo número de puntos en su cuerpo. Después de 
encontrarla le da la vuelta y comprueba cuántas galletas-hueso le corresponden: 
ninguna, 1, 2 o 3. Cuando todas las fichas se acaban se hace el recuento y gana 






Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  24 fichas. 
 1 ruleta. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La falta de presencia de la palabra escrita es una desventaja pues no se expone 
a los jugadores –aunque sea de forma informativa- al input escrito. 
 La mecánica del juego es original y sencilla aunque el vocabulario que se trabaja 
es muy restringido. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Les Trois Petits Cochons 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de obtener fichas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
TEMA del JUEGO Los tres cerditos. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 3 a 6 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
  Fomentar la memorización del vocabulario. Potenciar el aprendizaje por 
descubrimiento. Desarrollar las habilidades de observación. 
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  El vocabulario del cuento de los tres cerditos: los animales que participan y los 
materiales de las casas. También se incluye el uso de los números para contar. 
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es construir las 3 casas y llegar al centro del tablero de 
juego antes que el resto de jugadores. Para ello, el jugador lanza los dados y se 
desplaza el número de casillas indicado en el dado. Si cae en una casilla donde 
figura la paja, la madera o los ladrillos, coge una de las piezas indicada para 
construir la casa (se necesitan dos piezas por casa). Si cae en un material del 
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que ya tiene la casa construida pasa el turno al siguiente jugador. Si se cae en la 
casilla en la que aparece el lobo, el jugador debe girar la ruleta. Si cae en la 
imagen del lobo soplando la paja o la madera, el jugador tiene derecho a quitarle 
una parte de la casa (o de paja o de madera) a cualquiera de los otros jugadores. 
Si la flecha indica el de ladrillo, el jugador no puede quitarle ninguna pieza a 
ningún jugador y acaba su turno. Cuando un jugador consigue construir las tres 
casas debe desplazarse hasta la casilla central del tablero (es una casa) sin que, 





Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  1 dado. 
 1 tablero de juego. 
 1 ruleta. 
 4 peones que muestran cada uno a los 3 cerditos (diferenciados por colores) con 
sus respectivos soportes. 
 4 sets de casas de cartón (una de paja, una de madera y una de ladrillo) 
formadas por dos piezas cada una. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La falta de presencia de la palabra escrita es una desventaja pues no se expone 
a los jugadores –aunque sea de forma informativa- al input escrito. 
 La mecánica del juego es original y sencilla aunque el vocabulario que se trabaja 
es muy restringido. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Loto du Fermier 
TIPO de JUEGO GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  La granja. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 2 a 6 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
  Fomentar la memorización del vocabulario. Potenciar el aprendizaje por 





 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativa: 
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  El vocabulario de los animales, personas y objetos de la granja. 
 
HEURÍSTICA  El jugador más joven comienza la partida y elige una de las fichas de la granja 
(se encuentran boca abajo separadas de las fichas de los granjeros) y 
comprueba si coincide con alguna de las indicadas en su cartón de la granja. Si 
es así, la coloca en el lugar que le corresponde. Si no coincide, la vuelve a dejar 
boca abajo sobre la mesa. El turno pasa al siguiente jugador y así 
sucesivamente. Cuando un jugador completa todas las fichas de la granja de su 
cartón (seis en total), entonces debe encontrar el granjero correspondiente a su 
cartón. Gana la partida el jugador que primero consiga completar su cartón con 




Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  4 cartones de la granja. 
 24 fichas de la granja. 
 4 fichas de granjeros. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La falta de presencia de la palabra escrita es una desventaja pues no se expone 
a los jugadores –aunque sea de forma informativa- al input escrito. 
 La mecánica del juego es original y sencilla aunque el vocabulario que se trabaja 
es muy restringido. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





Mémo Animaux de la Ferme 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  La granja. 
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NIVEL / EDAD  No se especifica / de 3 a 6 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
  Fomentar la memorización. Potenciar el aprendizaje por descubrimiento y 
desarrollar las habilidades de observación así como la agilidad mental. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativa: 
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS  El vocabulario de 24 animales de la granja. 
 
HEURÍSTICA  Hay dos formas posibles de juego: el snap o el juego de las parejas. 
 El objetivo del juego Snap es ganar todas las cartas. Se barajan las cartas y se 
reparten todas en igualdad de número a todos los jugadores. Cada jugador 
coloca sus cartas en una pila delante suya y boca abajo. Por turnos, cada 
jugador le da la vuelta a la primera carta de su pila y la coloca boca arriba en el 
medio (haciendo una nueva pila). Si una carta coincide con la que está en la pila, 
el primer jugador que dice “Snap” se lleva toda la pila de cartas. El jugador añade 
estas cartas boca abajo a su pila. El jugador en llevarse las cartas de la pila 
empieza de nuevo depositando una carta boca arriba. Cuando un jugador se 
queda sin cartas está eliminado del juego. El último jugador en tener cartas es el 
ganador. 
El objetivo del juego Snap es ganar todas las cartas.Se colocan las cartas boca 
abajo y se van levantando dos de cada vez para intentar formar las parejas. 
Cuando un jugador descubre una pareja recoge esas dos cartas y las guarda en 
frente suya. Si al levantar las dos cartas estas no coinciden debe volver a 
dejarlas boca abajo en la mesa y el turno pasa al siguiente jugador. El juego 
termina cuando no quedan ya cartas boca abajo en la mesa para escoger y gana 




Interacción baja; juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  48 cartas (24 duplicadas). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La falta de presencia de la palabra escrita es una desventaja pues no se expone 
a los jugadores –aunque sea de forma informativa- al input escrito. 
 La mecánica del juego no es original, a pesar de que se propongan los dos 
modos de juego. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Rendez-vous avec le Français 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de obtener piezas (tarjetas)). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, 
juego de creatividad, juego de comunicación. 
IDIOMAS  LO y LM: francés. 
TEMA del JUEGO  Concreto: recorrido por Francia. 
NIVEL / EDAD  A1, A2, B1, B2 / no se especifica. 
Nº JUGADORES  Desde (no se determina) hasta 7 jugadores / equipos.  
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el francés como lengua de interacción oral. 
 Explicar y escuchar. 
 Estratégico: 
 Realizar actividades de imitación, descripción.  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Existencial.  
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, funcional. 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión oral y escrita. 
CONTENIDOS  Cultura y sociedad: preguntas sobre las costumbres de los franceses, 
códigos culturales y funcionamiento del país. 
 Expresión: preguntas sobre vocabulario. 
 Lengua: preguntas sobre la gramática y la conjugación. 
 Historia geografía: preguntas sobre la historia de Francia y su geografía. 
 Francofonía: preguntas sobre los países francófonos de todo el mundo. 
 Misterio: permiten viajar a través del país y describir especialidades 
culinarias, monumentos y eventos culturales.  
 
HEURÍSTICA  Cada equipo saca dos tarjetas “Ciudades”: la primera es la ciudad de salida y 
la segunda la de llegada (su objetivo). Una vez conseguida esa ciudad se 
saca nuevamente otra tarjeta “Ciudad” y otra vez debe desplazarse hasta 
ella. Así sucesivamente hasta que se terminen las ciudades a obtener. Cada 
peón de color está asociado a un personaje y se desplazan por el tablero. 
 El primer equipo tira los 2 dados, uno numerado del 1 al 6 que indica el 
avance y otro dado de color que define el tema de la pregunta. Las preguntas 
las realiza el equipo situado a la derecha del que tiene el turno. Si el equipo 
responde bien a la pregunta puede avanzar su peón. Cuando la respuesta no 
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es correcta pasa el turno al equipo siguiente. Así sucesivamente. Una vez 
que un equipo llega a su destino debe sacar otra tarjeta “Ciudad” y 
desplazarse hasta ella. En el final de la partida, el equipo que haya 
recolectado más tarjetas “Ciudad” gana.  
 Otra variante sería establecer un número de ciudades a obtener y ganaría la 
partida el equipo que antes las consiguiese. 
Tipos de preguntas: 
 Preguntas colectivas: todos los equipos juegan al mismo tiempo. Para que el 
equipo que ha sacado la tarjeta continúe jugando debe ser el que más se 
aproxime a la respuesta. 
 Preguntas seguidas: siguiendo un tema cada equipo enuncia una respuesta 
respetando el orden de turno. Si un equipo no sabe la respuesta queda 
eliminado. Así hasta que después de un número determinado de rondas sólo 
queda un equipo. 
 Preguntas de mímica: un jugador del equipo que haya sacado la tarjeta 
realiza la mímica de una palabra, expresión o personaje. El equipo tiene el 
tiempo determinado por el reloj de arena para adivinar correctamente. 
 Preguntas dibujo: un jugador del equipo que haya sacado la tarjeta realiza el 
dibujo de una palabra, expresión o personaje. El equipo tiene el tiempo 
determinado por el reloj de arena para adivinar correctamente. 
 Preguntas explicación: un jugador del equipo que haya sacado la tarjeta 
realiza la explicación de una palabra, expresión o personaje. El equipo tiene 
el tiempo determinado por el reloj de arena para adivinar correctamente. 
 Preguntas de interacción: un miembro del equipo debe realizar un diálogo 
con otro jugador de su equipo o de otro (a su elección). Es el maestro del 
juego (el profesor) quien da por válido o inválido el diálogo. 
 Preguntas audio: se refieren al CD que incorpora el juego. El equipo puede 
leer la tarjeta antes de escuchar el audio. Sólo está autorizada una escucha. 
TIPO DE INTERACCIÓN   Interacción media: interacción profesor-grupo; interacción alumno-grupo. 
COMPONENTES  Tablero de juego (mapa de Francia). 
 6 peones (amarillo, azul, verde, naranja, violeta, rojo) asociados a 7 tarjetas 
de los mismos colores que se identifican con diferentes personajes. 
 6 tipos de tarjetas diferentes (amarillo, rojo, violeta, verde, azul, naranja) 
asociadas a 6 temas distintos. 
 1 reloj de arena. 
 2 dados: un dado numérico (caras del 1 al 6); un dado con colores (los 
colores de las diferentes tarjetas asociadas a los temas de las preguntas). 
 80 tarjetas “Ciudad”. 
 358 tarjetas de preguntas. 
 50 tarjetas “Misterio”. 
 1 CD audio. 
 Un reglamento. 
 
OBSERVACIONES  Que el tiempo no esté limitado puede ser un inconveniente: la partida puede 
hacerse eterna para los jugadores.  
 El profesor tiene que ser el Maestro del juego en las preguntas de 
Interacción por lo que no podrían utilizarse dos juegos en dos partidas 
simultáneas (cuando el número de estudiantes es demasiado amplio).  
 El número de preguntas por nivel es reducido: 358. 
 Debido a la forma de las tarjetas no es posible jugar a la vez en varios 
niveles (si se establece el B1 al principio de la partida no se puede optar a 
responder al nivel A1 ni A2 por ejemplo). Es una restricción de la variedad. 















JUEGOS ESL (English Second Language) 
Absolutely English 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de comunicación. 
IDIOMAS  LO y LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD A2-C2 / a partir de 12 años. 
Nivel 1 Básico (aprox.– A2) Nivel 2 Pre-intermedio (aprox.– A2 a B1) Nivel 3 
Intermedio (aprox. – B1 a B2) Nivel 4 Intermedio alto (aprox.– B2 a C1) Nivel 5 
Avanzado (aprox.– C1 a C2). 
Nº JUGADORES De 2 a 12 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar el inglés como lengua de expresión oral. 
 Memorizar vocabulario y adquirir estructuras gramaticales. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización, la sistematización de estructuras y expresiones. 
Potenciar la creatividad y el diálogo espontáneo. Desarrollar la cultura de la LE.  
 
COMPETENCIAS Generales: 




 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, organizativa. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS  Contiene más de 1.000 preguntas en cinco niveles diferentes. Hay cinco 
categorías diferentes: vocabulario (color azul), gramática (color amarillo), frases 
(verdes), conocimientos generales (color violeta), y “esto y aquello” (color rojo). 
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es obtener una tarjeta de cada una de las cinco categorías 
respondiendo correctamente a las cuestiones que en ellas se plantean para 
finalmente responder a una pregunta final(elegida por los otros jugadores). Gana 
el jugador que antes lo consiga.   
 Para determinar cuál es la categoría a la que se debe jugar, el jugador lanza el 
dado: el color indicará la categoría a la que jugar. Si sale la estrella dicho jugador 
podrá elegir la categoría que desee. Las tarjetas de “Suerte” pueden ser 
beneficiosas o perjudiciales para el jugador. 
 Si se juega en equipo, los integrantes del mismo tienen derecho a consultar la 
respuesta entre ellos antes de contestar. 
 Se juega en el sentido de las agujas del reloj y se establece alternancia de turno. 
Cuando un jugador (o equipo) tiene el turno, es el equipo de su izquierda quien 
debe leerle la tarjeta. 
 Otro modo de juego durante la partida es dejar de utilizar el dado y, en vez de 
ello, cambiar dos de las tarjetas que el jugador posea (que no necesita) por otra 
de la categoría que necesite. Para obtenerla debe responder correctamente a lo 





Puede jugarse de forma individual o en equipos: 
 Interacción media: trabajo individual e interacción con los jugadores rivales. 




COMPONENTES  275 tarjetas repartidas de la siguiente manera: 
 55 tarjetas amarillas (46 tarjetas de gramática + 9 tarjetas de Suerte). 
 55 tarjetas azules (46 tarjetas de vocabulario + 9 tarjetas de Suerte). 
 55 tarjetas verdes (46 tarjetas de frases + 9 tarjetas de Suerte). 
 55 tarjetas rojas (46 tarjetas de “Esto y aquello” + 9 tarjetas de Suerte). 
 55 tarjetas violetas (46 tarjetas de “Conocimientos generales” + 9 tarjetas de 
Suerte). 
 Un dado con los cinco colores correspondientes a las categorías y una estrella. 
 Un temporizador. 
 
OBSERVACIONES El juego presenta unos contenidos muy completos y trabaja todas las destrezas 
lingüísticas. Incluye también una variación interna en el modo de juego (cambiar 
cartas en vez de usar el dado) que ayuda a su dinamismo y abre un nuevo 
abanico de posibilidades. Sin embargo, una posible característica a mejorar es 
que todas las actividades de las tarjetas son del mismo tipo: pregunta y 
respuesta, mecánica que no presenta ningún reto ni novedad para los jugadores.  
 Se reconoce como una buena elección el establecimiento de la alternancia de 
turno así como la posibilidad de que pueda ser jugado en modo multijugador 
colaborativo. La única complicación es el que no se determine cómo deben 
organizar su participación los integrantes de un mismo equipo. Por otra parte, 
doce jugadores participando a un mismo juego de mesa presenta un desarrollo 
físico complicado: quizás el número máximo de jugadores es demasiado 
elevado. 
TIEMPO de JUEGO  20 minutos. 





TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas.  
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de pronunciación. 
IDIOMAS  LO y LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / no se especifica. 
 Tres niveles de dificultad. 
 
Nº JUGADORES Depende del nivel y el tipo de juego. 
 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en inglés (desarrollar la fonética inglesa). 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización, la traducción directa e inversa y la identificación de 
vocabulario. Potenciar el aprendizaje relacional y por descubrimiento. Favorecer 
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la agilidad mental. Desarrollar el aprendizaje asociativo visual gracias al empleo 
de las imágenes asociadas a sus denominaciones gráficas. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión oral y escrita. 
 Expresión oral. 
CONTENIDOS Vocabulario variado en cada nivel de juego (100 palabras por nivel). En cuanto a 
los contenidos fonéticos (36 fonemas diferentes): 
 Nivel Aqua: letras de la A a la Z y las consonantes dobles (bb, ck, dd, ff, nn, pp, 
rr, ss, tt, zz. 
 Nivel Green: combinaciones, dígrafos consonánticos (sh, ch, ph, th, wh), letra 
única con sonido prolongado, la “e” mágica. 
 Nivel Orange: dígrafos vocálicos, diptongos, la “r” con las vocales y más. 
 





 Depende del nivel y del tipo de juego elegido. 
 
COMPONENTES  55 tarjetas: 36 tarjetas con fonemas, 17 tarjetas de acción. 
AGO Phonics Sound Pad App. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES El objetivo lingüístico del juego es desarrollar la fonética de los jugadores al 
mismo tiempo que asimilan vocabulario. Por ello, la inclusión de la aplicación 
como input directo o forma de comprobación de la pronunciación correcta es muy 
adecuada. La aplicación, además de ser de uso sencillo, incluye la pronunciación 
de todas las palabras empleadas en el juego. 
 La mecánica de los juegos es rápida y entretenida (el juego Last Card sigue 
patrones similares al juego UNO). 
 Todos los jugadores están obligados a leer y pronunciar las palabras por lo que 
se asegura su práctica oral del inglés. 
TIEMPO de JUEGO  Depende del juego y del número de jugadores. 









AGO (Questions & Answers) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de comunicación, juego de vocabulario, juego de 
creatividad, juego de traducción. 
IDIOMAS  LO y LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / no se especifica. 
 Tres niveles de dificultad. 
 
Nº JUGADORES Depende del nivel y el tipo de juego. 
 
 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en inglés. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización, la traducción y la identificación de vocabulario. 
Potenciar el aprendizaje relacional y por descubrimiento. Potenciar la agilidad 
mental. Desarrollar la autonomía. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión oral y escrita. 
 Expresión oral. 
CONTENIDOS  Vocabulario diverso dependiendo del nivel en el que se juegue. 
 
HEURÍSTICA   En el nivel Aqua: se proponen cinco tipos de juegos diferentes (Quiz Show, Last 
Card, Rock Scissors Paper Battle, Hunting, Interview Game). 
 En el nivel Green y Orange: se proponen cinco tipos de juegos diferentes 






 Depende del nivel y del tipo de juego elegido. 
 
COMPONENTES  Nivel Aqua: 54 tarjetas: 36 tarjetas con preguntas (coloreadas en azul, verde, 
naranja y violeta, numeradas del 1-9); 18 tarjetas de acciones (4 de “Coger otra 
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carta”, 4 de “Cambiar de dirección”, 4 de “Saltar un jugador”, 6 de “Cambiar el 
color de la carta”. 
 Instrucciones. 
 Nivel Green: 54 tarjetas: 36 tarjetas con preguntas (coloreadas en azul, verde, 
naranja y violeta, numeradas del 1-9); 18 tarjetas de acciones (4 de “Coger otra 
carta”, 4 de “Cambiar de dirección”, 4 de “Saltar un jugador”, 4 de “Cambiar el 
color de la carta”, 1 de “Manchar” y 1 de “Borrar”. 
 Instrucciones. 
 Nivel Orange: 54 tarjetas: 36 tarjetas con preguntas (coloreadas en azul, verde, 
naranja y violeta, numeradas del 1-9); 18 tarjetas de acciones (4 de “Coger otra 
carta”, 4 de “Cambiar de dirección”, 4 de “Saltar un jugador”, 3 de “Cambiar el 
color de la carta”, 1 de “Manchar”, 1 de “Borrar” y 1 de “Doble juego”. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  La mecánica del juego se basa en preguntas y respuestas. En las instrucciones 
de cada nivel se incluyen diversas propuestas de juegos lo cual confiere 
variabilidad positiva frente a la estaticidad de la mecánica pregunta-respuesta. 
TIEMPO de JUEGO  Depende del juego y del número de jugadores. 












TIPO de JUEGO  
GENERAL: rompecabezas (láminas y fichas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: español // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 5 a 7 años. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 No se proponen objetivos comunicativos. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la traducción de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. Desarrollar la capacidad lógica y la resolución de 
problemas: el reconocimiento, la asociación, la clasificación de imágenes y 
palabras. Aprender el uso de herramientas tecnológicas: aplicaciones de juegos y 
descarga de contenido adicional del juego. Desarrollar la autonomía y las 
habilidades manuales: dominio y control de movimientos de la mano así como el 
uso de herramientas tecnológicas. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 
DESTREZAS  Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario básico diverso: la familia, la comida, los animales, etc. 
HEURÍSTICA  En cada lámina se muestran diferentes imágenes que se deben relacionar con la 
palabra que le corresponde. Para asociar imagen y palabra en el juego se 




 No se especifica. 
COMPONENTES  6 láminas. 
 36 fichas. 
OBSERVACIONES No se especifica ni el número de jugadores al que está destinado ni cómo se 
desarrolla su mecánica.  
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de obtener piezas).  
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / De 3 a 6 años. 
Nº JUGADORES No se especifica: se puede suponer que es para un máximo de 4 jugadores por 
los colores de las fichas que se incluyen en el juego. 
 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Favorecer la discriminación auditiva. 
 Estratégico: 




 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión oral y escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario básico: animales, medios de transporte, objetos de uso cotidiano, 
vestimenta.  
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es escuchar atentamente el CD audio y reconocer en su 
tabla de juego las diferentes palabras escuchadas. El primero que complete su 
partida gana. Las piezas del tablero pueden intercambiarse para que los 




 Baja: juego individual. 
COMPONENTES  Tablero de juego. 
 CD de audio. 




OBSERVACIONES  A pesar de que se ofrezca la posibilidad de intercambiar de posición las piezas 
que conforman el tablero, el vocabulario que en él se incluye es extremadamente 
reducido (incluso para la edad a la que el juego está destinado). Se podrá jugar 
un número determinado de veces hasta que los jugadores memoricen todo el 
vocabulario o se aburran por la limitación de contenidos. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Conector aprendo inglés 
TIPO de JUEGO  GENERAL: rompecabezas (láminas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: español // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 7 a 12 años. 
Nº JUGADORES 1 jugador o más. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 No presenta objetivo comunicativo.  
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, utilizar el descarte atendiendo a las respuestas 
obtenidas. Observar, desarrollar la rapidez y la agilidad mental. Potenciar el 
aprendizaje asociativo (palabra-imagen-ortografía) y el aprendizaje relacional. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión oral y escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario básico (8 temas) – 352 términos- que recogen lo fundamental del 
inglés (se incluyen verbos y frases de base): los animales, la casa, quién es 




HEURÍSTICA  El juego consiste en conectar correctamente la palabra con su correspondiente 




  Individual: Interacción baja: trabajo individual e interacción baja con los otros 
jugadores. 
COMPONENTES  8 láminas: más de 352 términos. 
 Base multiconectora. 
 
OBSERVACIONES Es una característica positiva el hecho de que el método ensayo-error sea el 
modo básico del juego: así el jugador no teme equivocarse y se potencia el 
aprendizaje por descubrimiento al mismo tiempo que se desarrollan técnicas de 
descarte y de memorización. 
 El juego en sí (relacionar palabras con imágenes) no parece muy divertido en sí 
mismo y el vocabulario es muy reducido. 
Existe otro juego prácticamente idéntico de la editorial Diset denominado Lectrón 
aprendo inglés. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de traducción. 
IDIOMAS  LO: francés // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Principiante o experto / a partir de 7 años. 
Nº JUGADORES De 2 a 12 jugadores. 
 Puede jugarse de forma individual o en equipo. 
 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en inglés. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización, la traducción directa e inversa y la identificación de 
vocabulario. Potenciar el aprendizaje relacional y por descubrimiento. Potenciar 
la agilidad mental. Desarrollar la autonomía. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 





DESTREZAS Comprensión oral y escrita. 
 Expresión oral. 
CONTENIDOS 1500 palabras de vocabulario a aprender divididas en diez tipos diferentes de 
tarjetas que se corresponden con diez temas: ciencia y naturaleza, la casa, la 
ciudad, verbos, la televisión y la radio, el espacio, grandes descubrimientos, el 
físico, diversiones... 
 
HEURÍSTICA  Cada jugador recibe una tarjeta Misión y debe reunir lo más rápidamente posible 
una combinación de cinco tarjetas de colores diferentes evitando los ataques de 
los otros jugadores dispuestos a todo para obtener más puntos y ganar la 
partida. El jugador encargado de leer la tarjeta en cada turno es el que se 
encuentra a la izquierda del jugador que tiene el turno. 
 Las tarjetas básicas pueden contener dos tipos de desafíos: individuales (el 
jugador participa sólo y traduce del francés al inglés –gana la tarjeta si traduce 
bien 3 de las 5 primeras palabras (nivel principiante) o 7 de las 10 palabras 
contenidas en la tarjeta (nivel experto)) o desafíos colectivos (juegan todos los 
jugadores a excepción del que lee). En en desafío colectivo gana (se lleva la 
tarjeta) el jugador que más traducciones (del inglés al francés) correctas realice. 
 Cuando un jugador completa su misión dice Fun Academy y se paraliza el jeugo. 
Se cuenta el número de puntos que el jugador ha obtenido (figuran en la esquina 
inferior izquierda de cada tarjeta)al igual que el resto de jugadores. Si el jugador 
que ha dicho  Fun Academy es el que mayor puntuación ha obtenido, entonces 
gana la partida. Si hay otro jugador que (a pesar de las penalizaciones por 
faltarle alguna tarjeta de la misión o tener alguna que no corresponde con la 
combinación que necesitaría) suma más puntos que el primero en decir Fun 
Academy puede decir Contre Academy y sumar 10 puntos mientras que al otro 
jugador se le quitan 5 puntos. Se vuelve a hacer el recuento para comprobar si 




 Juego individual o por equipos. 
 (Individual) Interacción media: trabajo individual, lectura de tarjetas a otro 
jugador (interacción entre jugadores). 
 (Equipo) Interacción alta: trabajo colectivo e interacción con los otros equipos. 
 
COMPONENTES  170 tarjetas. 
 1 reloj de arena. 
 1 distribuidor de tarjetas. 
 1 aplicación para dispositivos móviles. 
 
OBSERVACIONES  Las tarjetas incluidas en el juego son del mismo tipo que las del juego de la 
misma editorial llamado Memotep: el modo de resolverlas (traducir correctamente 
un número determinado de palabras del francés al inglés y viceversa) así como 
las dos posibles opciones de acción (o desafío colectivo o individual). Coinciden 
igualmente las tarjetas Misterio con las del juego Memotep.  
 Cuando se juega en desafío colectivo en ocasiones es difícil saber quién ha 
respondido primero (superposición de respuestas) y si lo ha hecho 
correctamente. Además, no se establece forma de contar cuántas respuestas 
lleva acertadas cada jugador más que utilizando los dedos de las manos. 
La aplicación para dispositivos móviles proporciona el input adecuado para 
ayudar a conocer la pronunciación de las palabras en inglés (sobre todo cuando 
se juega en familia y no se cuenta con ningún docente que ayude en esta tarea). 
El problema reside en cómo valorar si la pronunciación ha sido correcta o no 
(queda en manos de los jugadores). 
TIEMPO de JUEGO  De 20 a 30 minutos. 






English Is Fun 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras) juego de cartas.  
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego de 
creatividad, juego de comunicación. 
IDIOMAS  LO y LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  “High beginner” level / a partir de 10 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores (o equipos). 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar el inglés como lengua de expresión oral. 
Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje relacional y 
por descubrimiento. Desarrollar la capacidad lógica y la resolución de problemas: el 
reconocimiento, la asociación, la clasificación de imágenes y palabras. Potenciar la 
agilidad mental. Desarrollar la autonomía y el trabajo en equipo de los jugadores.  
 
COMPETENCIAS Generales: 




 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, funcional, organizativa. 
 
DESTREZAS Comprensión oral y escrita. 
 Expresión oral y escrita. 
CONTENIDOS  En cada una de las seis categorías se desarrollan diferentes contenidos: Express 
Yourself (Expresiones e idiomas); Give Me Grammar (Gramática, tiempos verbales, 
estructura de la frase); What’s the Word? (Vocabulario); Look & Listen (Comprensión 
de video/audio, los clips de video mostrando personas conversando seguido de 
preguntas sobre dicha conversación); Spell It Out (deletrear, los jugadores escuchan 
la palabra y tienen que escribirla correctamente); Everyone Play (Subdividida en tres 
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subcategorías: Solve It en la que los jugadores deben adivinar la palabra que 
aparece en la pantalla a medida que los espacios en blanco de las letras que la 
conforman se van llenando; Picture Perfect en la que los jugadores deben adivinar 
de qué imagen se trate a medida que esta se presenta en la pantalla; Get a clue en 
la que se dan tres pistas sobre una palabra y los jugadores deben adivinarla.) 
 
HEURÍSTICA Los jugadores (o equipos) eligen un peón del color que deseen. Cada jugador (o 
equipo) coge un puñado de tarjetas del juego (unas 20 aproximadamente), un lápiz y 
un bloc de notas. Después se lanzan los dos dados al mismo tiempo. Uno de los 
dados indica la categoría a resolver (X = Express Yourself (Expresiones e idiomas); 
G = Give Me Grammar (Gramática); W = What’s the Word? (Vocabulario); L = Look & 
Listen (Comprensión de video/audio); S = Spell It Out (deletrear); E = Everyone Play 
(Preguntas divertidas que cualquier jugador puede responder sin tener en cuenta el 
turno de participación). Las tarjetas son leídas por un jugador rival o por el DVD. El 
dado numérico indica en número de espacios que debe desplazarse el peón del 
jugador (o equipo) en el caso de que respondan afirmativamente a la tarjeta. Los 
jugadores avanzan sus peones hasta la casilla “Fun zone”. Para ganar el juego, el 
jugador (o equipo) deben elegir una categoría y responder a la cuestión 
correctamente para a continuación resolver otra cuestión de otra categoría elegida 




(Individual) Interacción media: trabajo individual e interacción con el resto de 
jugadores. 
 (Equipo) Interacción alta: trabajo individual, interacción con el resto del equipo y con 
los jugadores de los equipos rivales. 
 
COMPONENTES  Las tarjetas contienen preguntas de las categorías “Express yourself”, “Give me the 
gramar” y “What’s the Word”: hay aproximadamente 1200 preguntas. Las respuestas 
se encuentran en el dorso de las tarjetas. 
 6 peones. 
 1 dado con letras que simbolizan las categorías. 
 1 dado numérico. 
 1 DVD. 
 6 lápices. 
 6 blocs de notas. 
 
OBSERVACIONES La duración de la partida (entre 30 y 90 minutos) parece excesivamente amplia. Sin 
embargo, la corta duración de las actividades de las categorías es una característica 
muy positiva.  
 En cuanto al número de participantes que pueden jugar, no se establece limitación 
de número de jugadores por equipo ni tampoco el orden de participación. Utilizar 6 
jugadores de forma individual es adecuado, pero si se juega por equipos de tres 
personas el número asciende a 18 jugadores (cantidad excesiva que impide el 
desarrollo físico normal de juego –imposibilidad para sentarlos a todos alrededor del 
tablero de juego-).  
 La variedad de actividades propuestas y los cambios de formato (de soporte escrito 
a audiovisual o audio) producen una diversidad muy positiva en el juego. Las 
grabaciones de voz incluidas en los audios y videos del DVD son muy ventajosas a 
la hora de crear un input correcto en el juego.  
 Los juegos incluidos en las actividades del DVD son diferentes y esa cualidad es 
muy positiva. Sin embargo, la categoría Look & Listen recuerda mucho a los 
ejercicios de comprensión oral tradicionales (con diálogos convencionales), la de 
Spell It Out pide al jugador que escriba la palabra enunciada en el audio, no que la 
deletree y, finalmente, en la de Everyone Play, se observa una posible mejora en la 
forma de las respuestas: siempre se resuelve con la palabra de vocabulario sobre la 
que se pregunta y nunca se proporciona una frase completa.  
 Las subcategorías de Everyone Play son interesantes y distintas a las actividades 
típicas, trabajando otro tipo de habilidades cognitivas. Que en esta categoría se 
permita responder de forma individual posibilita el trabajo de la autonomía en el 
juego (más todavía si se juega por equipos). En las reglas del juego no se explica 
qué ocurre cuando gana esta actividad un jugador que no tiene el turno: suponemos 
que se desplaza el número de espacios que le haya tocado a ese jugador (o equipo). 
 En el reglamento tampoco se especifica el sentido de juego ni si se establece o no 
alternancia de turno entre jugadores. 
 Es posible jugar sin el DVD (sólo con las tarjetas) y viceversa. Simplemente se 
cambia que en el uso del dado de las categorías las incluidas en una u en otra no 
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son válidas. La existencia de esta posibilidad es positiva por si no se cuentan con los 
recursos necesarios (como un televisor), sin embargo, esta pérdida hace el juego 
menos atractivo. 
TIEMPO de JUEGO  Entre 30 y 90 minutos. 





Fol English  
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), juego de cartas.  
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO y LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 6 años. 
Nº JUGADORES  4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar el inglés como lengua de expresión oral (lectura). 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra-ortografía). Potenciar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de la agilidad mental. 
Desarrollar la autonomía y la reflexión. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión escrita. 
 Expresión oral. 
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CONTENIDOS Vocabulario diverso en inglés, distribuido por nivel de dificultad. 
HEURÍSTICA  Después de haber distribuido a todos los niños todas las letras (un color 
específico para cada jugador), se saca una tarjeta y se debe reconstruir lo antes 
posible la palabra en inglés que la identifica y tocar después el pulsador (antes que 
los otros jugadores). Se proporcionan diferentes colores de tarjetas dependiendo 





 Interacción baja: trabajo individual. 
COMPONENTES  80 tarjetas a doble cara. 
 4 lotes de 60 letras en colores de doble cara.  
 1 Tablero. 
 Dado 
 1 Buzzer. 
 Regla de juego. 
 
OBSERVACIONES Es una forma sencilla y rápida de trabajar el vocabulario de la lengua que se está 
aprendiendo. Quizás la mecánica no aporta mucha emoción cuando la edad de los 
jugadores aumenta, es sin embargo muy adecuada para los niños. 
 La asociación con imágenes es muy provechosa para el desarrollo de la memoria 
visual y asociativa. 
TIEMPO de JUEGO  20 minutos. 




Guess and Tell 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), juego de preguntas y 
respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de comunicación. 
IDIOMAS  LO y LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto 
NIVEL / EDAD  Ecole élémentaire / Cycle 2 / Cycle 3 / a partir de 8 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
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OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar el inglés como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra-ortografía). Potenciar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de la 
agilidad mental y de la deducción. Desarrollar la coordinación visual y auditiva. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, ortoépica, fonológica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS  El juego se centra en el aspecto oral. Los campos lexicales trabajados son: los 
colores, la talla, los números, la localización, el posicionamiento, los animales, 
los transportes, la casa, los juguetes, los objetos escolares, la familia. Los puntos 
de sintaxis trabajados son: las frases simples, las frases interrogativas, el artículo 
«a» y «the». 
 
HEURÍSTICA Se puede jugar de tres formas diferentes, dos de las cuales se detallan a 
continuación. El primero es el “Riddles” (o adivinanzas) en el que se utilizan las 
tarjetas Riddles y el tablero de juego. El líder saca una tarjeta Riddle y según el 
nivel de los jugadores, lee siguiendo el orden o aleatoriamente las tres líneas o 
solamente las dos primeras. Los jugadores enumeran lo que corresponde a la 
descripción y responden directamente: sea por la tercera línea dada, por el 
número de la imagen o colocando la primera ficha sobre la casilla 
correspondiente. Se pueden también usar las tarjetas Riddles con las tarjetas 
ilustradas para trabajar en pequeños grupos sobre una temática determinada 
(color, talla, localización).  
 El segundo modo de juego es haciendo preguntas a partir de las tarjetas 
ilustradas.  
 Muchas utilizaciones son posibles: juegos colectivos de preguntas, juegos de 




Depende del modo de juego empleado. 
COMPONENTES  1 tablero de 56 casillas. 
 1 lote de fichas. 
 56 tarjetas ilustradas en el frente y con cuestiones en el dorso. 
 72 tarjetas “riddles” (adivinanzas) con las respuestas en el dorso. 
 1 lámina anexa con 185 preguntas. 
 Reglas del juego. 
 
OBSERVACIONES  La posibilidad de poder utilizarlo con múltiples es una gran ventaja para 
adaptarlo a todos los tipos de jugadores. Conjugar la posibilidad de jugar con 
preguntas y respuestas así como con adivinanzas hace el aprendizaje más 
completo. 
 
TIEMPO de JUEGO  20 minutos. 







TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (fichas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: francés // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 5 a 10 años. 
Nº JUGADORES Individual. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 No presenta ningún objetivo comunicativo.  
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, utilizar el descarte y la autocomprobación cuando las 
fichas no encajen en los huecos dejados para incrustar las letras que 
conformarán la palabra indicada en la imagen. Favorecer el aprendizaje visual y 
asociativo (palabra-imagen-ortografía).  
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, ortográfica, ortoépica. 
 
DESTREZAS  Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Un total de 72 palabras de un vocabulario diverso. 
HEURÍSTICA El jugador identifica y compone palabras en inglés completando las láminas con 
las fichas-letra. Cada palabra está identificada por una imagen. Las letras deben 
encajar en los espacios vacíos específicos de cada lámina, siendo el color de 





 Interacción baja: juego individual. 
COMPONENTES 1 Maletín portátil. 
 12 láminas con 6 palabras cada una.  




OBSERVACIONES Es muy positivo el elemento de autocomprobación para favorecer el aprendizaje 
por descubrimiento del jugador así como potenciar su autonomía frente a la 
resolución de problemas. 
 La editorial Diset cuenta con el mismo juego , denominado “Yo aprendo inglés”. 
TIEMPO de JUEGO No se especifica. 




Lectron Aprendo inglés 
TIPO de JUEGO GENERAL: rompecabezas (láminas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: español // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / De 6 a 9 años. 
Nº JUGADORES Individual. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 No presenta objetivo comunicativo.  
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, utilizar el descarte atendiendo a las respuestas 
obtenidas. Observar, desarrollar la rapidez y la agilidad mental. Potenciar el 
aprendizaje asociativo (palabra-imagen-ortografía) y el aprendizaje relacional. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, ortográfica. 
 
DESTREZAS  Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario diverso en inglés como, por ejemplo, objetos de la habitación, 
animales, la granja.  
HEURÍSTICA En cada lámina figura una lista de palabras que hace referencia a objetos o 
personajes incluidos en la imagen de dicha lámina. El juego consiste en 
relacionar correctamente cada una de las palabras con el objeto adecuado. 




 Interacción baja: juego individual. 
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COMPONENTES 18 láminas ilustradas, caja de luz con dos cables para conectar preguntas y 
respuestas. 
 
OBSERVACIONES Es una característica positiva el hecho de que el método ensayo-error sea el 
modo básico del juego: así el jugador no teme equivocarse y se potencia el 
aprendizaje por descubrimiento al mismo tiempo que se desarrollan técnicas de 
descarte y de memorización. 
 El juego en sí (relacionar palabras con imágenes) no parece muy divertido en sí 
mismo. 
 Existe otro juego prácticamente idéntico de la editorial Educa Borrás 
denominado Conector aprendo inglés. 
TIEMPO de JUEGO No se especifica. 




Les détectives anglais 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas, rompecabezas (averiguación). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: francés // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Concreto: detectives. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 6 a 10 años. 
Nº JUGADORES  De 1 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Potenciar la comprensión oral del inglés. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de la agilidad mental y 
de la deducción. Desarrollar la coordinación visual y auditiva. 
 
COMPETENCIAS Generales: 





 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
CONTENIDOS Vocabulario basado en programas de la escuela primaria: colores, números, 
animales, vestimenta, comida, objetos cotidianos… Frases simples enunciadas 
por hablantes nativos (grabadas en el audio del bolígrafo Tiptoy). 
HEURÍSTICA  El científico loco Mad Professor quiere crear el caos en la ciudad y sólo los 
jugadores pueden detenerlo. Como detectives, descubrirán a un saboteador en 
un  estudio de televisión, cortarán el cable correcto para desactivar una bomba 
de gas de risa en el museo, o forzarán el maletero del Mad Professor para 
desbaratar sus planes. Pero El científico loco logra irrumpir en sus oficinas 
centrales y consigue ocultar un micrófono para descubrir sus secretos… Con 





Interacción media: trabajo colaborativo. 
COMPONENTES  1 bolígrafo Tiptoy. 
 1 cable USB. 
 9 láminas de lugar. 
 1 lámina Proffesor Mad. 
 4 láminas de identidad. 
1tablero de juego. 
 3 anillos rojos.   
 16 medallas. 
 4 peones. 
 
OBSERVACIONES  La idea de reforzar el aprendizaje del inglés con un juego de detectives es una 
idea muy fascinante. Sin embargo, el juego no permite permutaciones en la línea 
argumental por lo que los sucesos (aunque puedan ser alterados en su orden 
cronológico) no dejan de ser los mismos. Por ello, al jugar unas cuantas veces al 
juego ya se ha perdido el misterio a desentrañar y el juego deja de ser 
interesante. 
 El empleo del bolígrafo “parlante” es una excelente idea para que los jugadores 
reciban input en inglés. Estamos igualmente de acuerdo en que las instrucciones 
en el juego sean en francés (lengua de origen) para asegurar así la comprensión 
por parte de los jugadores con bajo nivel en el dominio de  la lengua. 
TIEMPO de JUEGO  De 20 a 30 minutos. 






Cartatoto anglais : Les mots de la nature 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de creatividad. 
IDIOMAS  LO: francés // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  N2 / a partir de 5 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 5 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Potenciar la expresiónoral del inglés. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de la agilidad mental y 
de la deducción. Desarrollar la creatividad. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Las cartas reagrupan 105 palabras inglesas ilustradas (en el frente figura el 
dibujo –con su denominación en francés- y en el dorso la traducción inglesa) y 
repartidas en 7 familias de 15 cartas cada una: los animales salvajes, los 
animales comunes, el cuerpo humano, los colores, las frutas y legumbres, los 
elementos y las plantas. 
 
HEURÍSTICA Se ofrecen cinco modos de juego diferentes para adaptar el juego a distintas 
edades y niveles de los jugadores: 
 
 El modo “Rapido mot” consiste en deshacerse lo antes posibles de todas las 
cartas. El segundo es el de las 7 familas, en el que se deben reagrupar las cartas 
por familias (las cartas memo se utilizan en esta forma de juego para que los 
jugadores sepan qué imágenes pertenecen a cada familia). La tercera forma de 
juego se llama “Interrogation” y consiste en encontrar la traducción y ganar el 
mayor número de cartas posibles. El cuarto modo se denomina “Memo” y se 
basa en conseguir el mayor número de cartas traduciendo correctamente las 
cartas. El último es llamado “Imagination” y se basa en crear una frase o una 
pequeña historia todos los jugadores jugadores. 
 
 Para los más jóvenes y los niños que no saben leer es necesario que participe 
un líder que sepa leer. El lider selecciona dos familias después muestra a los 
niños las cartas poco a poco sin olvidar leerles la traducción. El niño memoriza 
entonces el dibujo y su correspondiente traducción. El líder mezcla las cartas y 





(Individual). Interacción baja: trabajo individual e interacción con los otros 
jugadores. 
 (Colectivo). Interacción alta: trabajo colectivo de los jugadores. 
COMPONENTES 110 Cartas en Francés e Inglés. 
 1 Reglas del juego. 
 1 tabla / guía de pronunciación fonética. 




OBSERVACIONES  El diseño y la mecánica de los juegos son sencillos de aprender para los más 
pequeños, característica muy valorada y positiva. Sin embargo, el juego 
denominado “Imagination” es difícil de implementar si no se cuenta con una 
persona que domine bien el idioma para corregir y ayudar en la creación de 
frases e historias conjuntas. 
TIEMPO de JUEGO  10 minutos. 




Cartatoto anglais:Les mots du quotidien 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de creatividad. 
IDIOMAS  LO: francés // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  N1 / a partir de 5 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 5 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Potenciarla expresión oral del inglés. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de la agilidad mental y 
de la deducción. Desarrollar la creatividad. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 





DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Las cartas reagrupan 100 palabras inglesas ilustradas (en el frente figura el 
dibujo –con su nombre en francés- y en el dorso la traducción inglesa y una 
explicación fonética del término) y repartidas en 7 familias de 15 cartas cada una: 
los alimentos, la cocina, el colegio,  los objetos multimedia, el cuarto de baño, la 
calle y la ropa. 
 
HEURÍSTICA Se ofrecen cinco modos de juego diferentes para adaptar el juego a distintas 
edades y niveles de los jugadores: 
 
 El modo “Rapido mot” consiste en deshacerse lo antes posibles de todas las 
cartas.    El segundo es el de las 7 familas, en el que se deben reagrupar las 
cartas por familias (las cartas memo se utilizan en esta forma de juego para que 
los jugadores sepan qué imágenes pertenecen a cada familia). La tercera forma 
de juego se llama “Interrogation” y consiste en encontrar la traducción y ganar el 
mayor número de cartas posibles. El cuarto modo se denomina “Memo” y se 
basa en conseguir el mayor número de cartas traduciendo correctamente las 
cartas. El último es llamado “Imagination” y se basa en crear una frase o una 
pequeña historia todos los jugadores jugadores. 
 
 Para los más jóvenes y los niños que no saben leer es necesario que participe 
un líder que sepa leer. El lider selecciona dos familias después muestra a los 
niños las cartas poco a poco sin olvidar leerles la traducción. El niño memoriza 
entonces el dibujo y su correspondiente traducción. El líder mezcla las cartas y 






(Individual). Interacción baja: trabajo individual e interacción con los otros 
jugadores. 
 (Colectivo). Interacción alta: trabajo colectivo de los jugadores. 
COMPONENTES 110 Cartas en Francés e Inglés. 
 1 Reglas del juego. 
 1 tabla / guía de pronunciación fonética. 
5 cartas memo. 
 
OBSERVACIONES  El diseño y la mecánica de los juegos son sencillos de aprender para los más 
pequeños, característica muy valorada y positiva. Sin embargo, el juego 
denominado “Imagination” es difícil de implementar si no se cuenta con una 
persona que domine bien el idioma para corregir y ayudar en la creación de 
frases e historias conjuntas. 
 El juego sigue la línea marcada por “Les mots de la nature”, lo único que cambia 
es el vocabulario empleado. 
TIEMPO de JUEGO  10 minutos. 







Cartatoto anglais: Les verbes courants 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de creatividad. 
IDIOMAS  LO: francés // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  N3 / a partir de 7 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 5 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Potenciar la expresión oral del inglés. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de elementos gramaticales y de 
vocabulario. Favorecer el aprendizaje asociativo (palabra-palabra), (palabra-
imagen). Potenciar el aprendizaje relacional y por descubrimiento. Favorecer el 
desarrollo de la agilidad mental y de la deducción. Desarrollar la creatividad. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 




DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Las cartas reagrupan los pronombres personales y 80 verbos de la vida 
cotidiana  (en el frente figura el nombre en francés y en el dorso la traducción 
inglesa y una explicación fonética del término). 
 
HEURÍSTICA  Se ofrecen cuatro niveles de dificultad. “La bataille” se basa en tener el mayor 
número de cartas; “les associations” en deshacerse de todas las cartas; “la 
phrase” en encontrar el sentido de la frase para ganar la carta de los verbos; “la 





(Individual). Interacción baja: trabajo individual e interacción con los otros 
jugadores. 
 
COMPONENTES 110 Cartas en francés e inglés. 
 1 Reglas del juego. 
 1 tabla / guía de pronunciación fonética. 
 
OBSERVACIONES  En relación a la traducción fonética propuesta en las cartas, si no se tienen 
conocimientos previos es complicado de entenderla. 
 El juego sigue la línea marcada por “Les mots de la nature” y “Les mots du 
quotidien”, lo que cambia es que se trabaja la gramática a través de la traducción 
de ese vocabulario. Igualmente se utilizan imágenes pero para ilustrar los 
complementos de las frases. 
TIEMPO de JUEGO  10 minutos. 






Mastering English as a Second Language 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas, juego de preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de comunicación. 
IDIOMAS  LO: español // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD Grades 1-6 / no se especifica. 
Nº JUGADORES  Depende del juego. 
 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar el inglés como lengua de expresión oral. 
 Memorizar vocabulario y adquirir estructuras gramaticales. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización, la sistematización de estructuras y expresiones. 
Potenciar el aprendizaje visual y asociativo gracias a las ilustraciones que 
acompañan a los conceptos en las tarjetas. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Contiene: fonemas, números, sonidos iniciales y finales, mezcla de consonantes 
y dígrafos, palabras homófonas, formas y colores, pregunta y respuestas, 
preposiciones, pedir /seguir órdenes e indicaciones, emociones, idiomas, el 
tiempo y el calendario, dinero, palabras con múltiples significados, sinónimos y 
antónimos, palabras compuestas, singular y plural, palabras rimadas, partes del 
cuerpo y ropa, el colegio (objetos, personas, indicaciones), en el vecindario, 
vocabulario sobre la ciencia, vocabulario sobre aspectos sociales. 
 
HEURÍSTICA  Difiere de unos juegos de tablero a otros. 
TIPO DE 
INTERACCIÓN  
Depende del tipo de juego. 
COMPONENTES  Set de 25  temas compuestos por 30 tarjetas cada uno (750 tarjetas en total). 
 1 CD. 
 Instrucciones y guía pedagógica. 




OBSERVACIONES Los contenidos que se incluyen son muy completos. La inclusión de doce 
diferentes taberos de juego le confiere gran variabilidad. La presencia del CD 
asegura una exposición a input correcto. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Mi primer inglés 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: español // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 5 a 7 años. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 No se proponenobjetivos comunicativos. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la traducción de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. Desarrollar la capacidad lógica y la resolución de 
problemas: el reconocimiento, la asociación, la clasificación de imágenes, letras y 
palabras. Desarrollar la autonomía y las habilidades manuales: dominio y control 
de movimientos de la mano, el uso de herramientas gráfica / juego dirigido. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 
DESTREZAS  Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario del calendario: los días, meses y estaciones del año, los nombres 
de los objetos que se muestran en las tarjetas, colores y letras. 
 
HEURÍSTICA  El juego está integrado por varios juegos: uno de ellos consiste en crear un 
calendario en inglés; otro en escribir correctamente la palabra que identifica a la 
imagen de una tarjeta (en ella se muestra el número de letras que contiene la 
palabra utilizando un código visual: cada letra del alfabeto se representa con un 
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símbolo-una huella de perro, una nube, un triángulo, etc.-); otro en memorizar 




 No se especifica. 
COMPONENTES  33 tarjetas con una imagen y su correspondiente palabra identificativa. 
 24 tarjetas de memoria para aprender los colores en inglés. 
 
OBSERVACIONES La propuesta de crear un calendario no es propiamente un juego. En las 
informaciones recabadas no se especifica cómo se juega ni con las tarjetas de 
escritura ni con las de memorización de objetos relacionados con colores. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




My Tailor is Rich! 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), juego de preguntas y 
respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de comunicación, juego de 
creatividad, juego de traducción. 
IDIOMAS  LO: francés // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD No se especifica / a partir de 10 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 8 jugadores. 
 Juego individual o en equipo. 
 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar el inglés como lengua de expresión oral. 
 Memorizar vocabulario y adquirir estructuras gramaticales. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización, la sistematización de estructuras y expresiones. 
Potenciar la creatividad y el diálogo espontáneo. Desarrollar la cultura de la LE.  
 
COMPETENCIAS Generales: 




 Lingüística: léxica, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 




DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS  Contiene 1.600 preguntas en cuatro categorías diferentes. Hay dos tipos de 
preguntas, 800 para jóvenes (edades comprendidas entre los 10 y los 15 años), 
80 para adultos (de 16 años en adelante). Las categorías son: Cultura 
(cuestiones sobre cultura); Lengua (cuestiones específicas sobre inglés); 
Civilización (cuestiones sobre civilización anglófona); Desafío (acciones varias 
como mímica, dibujo, escritura, canciones). 
 
HEURÍSTICA  Elegir un peón y colocarlo en la casilla de Salida. El jugador más joven comienza 
y se juega en el sentido de las agujas del reloj. Avanzar por el tablero lanzando el 
dado. Cada icono del dado reenvía a una de las categorías: Cultura, Lengua, 
Civilización o Desafío. Si al jugador le sale la cara del dado que dice Miss yout 
turn se queda sin jugar ese turno. Si sale la cara Move forward one Square 
puede desplazarse una casilla sin tener que responder a ninguna pregunta pero 
tiene el derecho a responder a la cuestión correspondiente a la casilla sobre la 
que avanza.  
 Una vez sobre la casilla correspondiente a la cara del dado, otro jugador toma 
una tarjeta y os realiza la pregunta correspondiente. Si la respuesta es correcta, 
el jugador lanza el dado de nuevo y continúa así hasta que falle. Si responde 
incorrectamente, el turno pasa al siguiente jugador. 
 Las cuestiones de elección múltiple presentan a veces varias respuestas 
correctas  (de 2 a 3) por lo que para que sea correcta la intervención se deben 
identificar todas. Los desafíos desarrollan otros talentos de los jugadores: 
mímica, imitación, dibujo, escritura, pronunciación, etc. Para los desafíos de 
dicción (Tongue twisters) o de pronunciación es el jugador que cógela carta debe 
dársela al jugador que tiene el turno para que la lea en voz alta. Sólo con fallar 
en una palabra el desafío se considera no válido. 
 Si se responde correctamente a una pregunta después de una casilla 
permitiendo un atajo (Shortcut), el jugador puede tomarlo y avanzar más 
rápidamente. Si la respuesta es incorrecta el jugador debe seguir el recorrido 
principal.  
 Para llegar a la casilla Final, avanzar obteniendo los iconos correctos de avanzar 
una casilla (Move forward one Square) en el dado. Al llegar a la casilla final, un 
jugador coge una tarjeta y hace una pregunta de una categoría a su elección (sin 
contar los desafíos). Si la respuesta es correcta el jugador gana el juego. si es 





Puede jugarse de forma individual o en equipos: 
 (Individual) Interacción media: trabajo individual e interacción con los jugadores 
rivales. 
 (Equipo) Interacción alta: juego colaborativo en equipos: interacción con el grupo 
y los equipos contrarios. 
 
COMPONENTES  200 tarjetas con 800 preguntas para jóvenes. 
 200 tarjetas con 800 preguntas para adultos.  
 1 dado con símbolos referentes a las categorías. 
 1 tablero de juego. 
 8 peones (buses típicos ingleses, Big Bens, coches ingleses, cabinas 
telefónicas) 
 1 lápiz. 
 1 bloc de notas. 
 
OBSERVACIONES El juego presenta unos contenidos muy completos y trabaja todas las destrezas 
lingüísticas. Además, la mezcla de actividades de preguntas y respuestas, 
traducciones y actividades motoras diferentes (mímica, dibujar, imitación) 
proporciona al juego gran variabilidad que ayuda a hacerlo muy entretenido. El 
nivel de dificultad de las preguntas de cultura y civilización no son ni muy difíciles 
ni muy fáciles, elegidas en la justa medida para no frustrar o decepcionar a los 
jugadores. 
 Para el juego en equipo no se específica el orden de participación. Además, ni 
en el modo individual ni en el de por equipos se especifica qué jugador es el 
encargado de leer la tarjetas a uno y a otros. 
 La elección el establecimiento de la No alternancia de turno no es una 
característica que beneficie al juego pues el monopolio de los turnos durante 
mucho tiempo suele conllevar aburrimiento y su consiguiente pérdida de atención 
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en el resto de jugadores que no están participando.  
TIEMPO de JUEGO  40 minutos. 





Scratch my Back 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de comunicación, juego de vocabulario, juego de 
creatividad. 
IDIOMAS  LO y LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A partir de intermedio / a partir de 12 años. 
 Tres niveles de dificultad. 
 
Nº JUGADORES De 2 a 5 jugadores. 
 
 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en inglés. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización, la traducción y la identificación de vocabulario. 
Potenciar el aprendizaje relacional y por descubrimiento. Potenciar la agilidad 
mental. Desarrollar la autonomía, persuadir, negociar, cooperar,  
 
COMPETENCIAS Generales: 





 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, funcional, organizativa. 
 
DESTREZAS Comprensión oral y escrita. 
 Expresión oral. 
CONTENIDOS  Contiene 200 frases de uso habitual en inglés. 
 
HEURÍSTICA   Los jugadores entran en conversaciones guiados por las cartas que tienen en 
las manos. Los puntos se consiguen obteniendo el acuerdo de los otros 
jugadores, llevando a término las órdenes de las tarjetas sin ayuda o cooperando 





 Depende del tipo de juego elegido. 
 
COMPONENTES  108 tarjetas. 
 Instrucciones. 
 Acceso gratuito a tutoriales y recursos didácticos. 
 
OBSERVACIONES  La mecánica del juego es completamente innovadora y sencilla de entender.  
 Mezcla competitividad con cooperación y la puntuación le da sentido al juego y 
al esfuerzo de dialogar. 
TIEMPO de JUEGO  Entre 10 y 40 minutos (depende del juego utilizado). 




Super Défi Anglais 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de traducción. 
IDIOMAS  LO: francés // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD No se especifica / a partir de 7 años. 
 Hay tres niveles de dificultad. 
 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  




 Fomentar la memorización, la identificación de vocabulario y su traducción 
contextual. Favorecer el aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). 
Potenciar el aprendizaje relacional y por descubrimiento. Favorecer el desarrollo 
de la agilidad mental /motora y del mantenimiento de la atención. Desarrollar la 
autonomía y la reflexión.  
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario que aborda diferentes temas: las profesiones, los animales, la casa, 
la ropa, los transportes, la comida, etc. Según el nivel de dificultad se pide a los 
jugadores traducir una palaba (primer nivel), o una frase (la del segundo nivel es 
más sencilla de traducir que la del tercer nivel). 
 
HEURÍSTICA Se coloca el cilindro de madera en el centro de la mesa. Se mezclan los dos 
mazos de cartas y se ponen boca abajo sobre la mesa. Los jugadores se sitúan 
alrededor de la mesa y a igual distancia del cilindro. Todos deben poner las 
palmas de las manos boca abajo y a la misma distancia del cilindro. En cada 
turno, uno de los jugadores lee el título de la categoría y, a la señal de “left” o 
“right”, los jugadores se lanzan a ser los primeros en coger el cilindro con la 
mano indicada anteriormente (derecha o izquierda). El primero en hacerlo gana 
el derecho a responder a la pregunta indicada en la tarjeta. Si acierta guarda la 





 Interacción media: trabajo individual, lectura por turnos e interacción limitada con 
el resto de jugadores. 
COMPONENTES  110 tarjetas: 648 preguntas. 
  1 cilindro de madera. 
 Instrucciones que indican el nivel de las preguntas. 
 
OBSERVACIONES El juego basa su mecánica en la actividad pregunta-respuesta (no es nada 
novedoso). Además, otra característica poco atractiva (a nivel didáctico) es que 
en la parte lingüística, estas preguntas son la base para realizar traducciones del 
inglés al francés. Por lo tanto, la traducción es la única actividad a nivel 
lingüístico que practican los jugadores. 
 Se reconoce que el elemento del cilindro y la mecánica de cogerlo con la 
derecha o la izquierda (en primer lugar) confiere diversión al juego. Sin embargo, 
en la misma medida que el juego es divertido también es incierto en la 
participación equilibrada de los jugadores. 
TIEMPO de JUEGO  10 minutos. 






Trouve le! J’apprends l’anglais 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: francés // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 4 a 8 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 8 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Potenciar la expresión oral en inglés. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de la agilidad mental y 
de la deducción.  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Tarjetas destinadas a edades de los 4 a los 6 años el frente contiene la imagen y 
su denominación mientras que en las de 6 a 8 años sólo se muestra la palabra 
sin la imagen referencial. 
 
HEURÍSTICA  La mecánica del juego consiste en encontrar lo más rápidamente la tarjeta que 
se ha sacado. La dificultad se adpata en función de la edad : de los 4 a los 6 
años se proporciona la imagen y su nombre y el objetivo es encontrar el primero 
esa imagen en otra tarjeta ; de los 6 a los 8 años sólo se encuentra la palabra 







No se especifica. 
COMPONENTES  92 tarjetas. 
OBSERVACIONES  La mecánica de base del juego no es innovadora: identificación de imágenes 
con sus respectivas palabras. Es muy adecuada la distinción por rango de edad 
para crear los dos niveles de dificultad del juego. 
TIEMPO de JUEGO  15 minutos. 




Twist Délire Anglais 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas.   
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de creatividad. 
IDIOMAS  LO: francés // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 7 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar el inglés como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje relacional y 
por descubrimiento. Desarrollar la capacidad lógica y la resolución de problemas: el 
reconocimiento, la asociación, la clasificación de imágenes y palabras. Potenciar la 
agilidad mental y los reflejos. Desarrollar la autonomía. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión oral y escrita. 
 Expresión oral. 
CONTENIDOS  Vocabulario diverso: animales, frutas, legumbres, objetos, colores. En el frente de 
las tarjetas se encuentran las imágenes con sus respectivos nombres, en el dorso 




HEURÍSTICA Se distribuye el mismo número de tarjetas a cada jugador (5 para una partida 
rápida). Se coloca la tarjeta Twist Délire en el centro de juego y 8 tarjetas por el lado 
en el que se aprecian imágenes y palabras. El resto de tarjetas permanecen en la 
reserva. 
 El objetivo del juego es deshacerse el primero de todas las tarjetas encontrando una 
palabra de las mostradas en alguna de las 8 tarjetas con ilustraciones que contenga 
las dos vocales que salgan en los dados. Para ello el jugador lanza los dos dados 
con vocales: pueden darse dos situaciones. La primera es que salgan dos vocales 
diferentes. En este caso el jugador debe tocar la imagen que se corresponde con la 
palabra que contiene esas dos vocales. Si es correcta la palabra elimina esta tarjeta 
colocándola debajo de la tarjeta central Twist Délire y sitúa en su lugar una de las 5 
tarjetas que se le repartieron al inicio de la partida (así es como el jugador se va 
quedando sin tarjetas para ganar la partida). La segunda situación posible es que  
en los dados salgan dos vocales iguales. En este caso el último jugador en tocar la 
tarjeta Twist Délire (en el centro de juego) se lleva todas las tarjetas allí acumuladas 
hasta el momento. Si no hay ninguna se lleva una de la reserva.  
 A continuación se les da la vuelta a las 8 tarjetas que están sobre la mesa y se pasa 
al modo de juego de sólo ilustraciones (se cambia de modo de juego cada vez que 
salen dos  vocales iguales en los dados). 
 El juego termina cuando un jugador que ya se ha deshecho de su última tarjeta 
gana una vez más, de manera que no quedan más que 7 tarjetas con ilustraciones 
alrededor de la tarjeta Twist Délire. 
 Cuando un jugador se equivoca de palabra o de ortografía es castigado llevándose 
una tarjeta de penalización de la reserva.  
 El encargado de lanzar los dados es el jugador que acaba de deshacerse de una 
tarjeta o el que acaba de llevarse varias. 
 Cuando dos jugadores tocan dos tarjetas diferentes al mismo tiempo y ambas 




 Interacción baja: trabajo individual y poca interacción con el resto de jugadores. 
 
 
COMPONENTES  68 tarjetas con ilustraciones. 
 1 tarjeta Twist Délire. 
 3 tarjetas joker. 
 2 dados con vocales. 
 Reglamento. 
 1 bolsa de tela. 
 
OBSERVACIONES El juego es muy sencillo de entender, rápido y dinámico. Una idea excelente para 
trabajar el vocabulario, la ortografía, la observación y la rapidez mental al mismo 
tiempo.  
 Una ventaja del juego es la corta duración de las partidas. 
 Los dados (6 caras) añaden la Y a las cinco vocales para cubrir todas las opciones 
(en inglés el uso de esta consonante es extendido). 
TIEMPO de JUEGO  10 minutos. 






Word Up / Junior Word Up 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas, juego de preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de creatividad, juego de comunicación. 
IDIOMAS  LO y LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Principiante a avanzado /  
 Las preguntas se organizan en cinco niveles de dificultad (el 1 es el más 
sencillo, el 5 el más difícil). 
 
Nº JUGADORES  2 a 6 jugadores o equipos (12 jugadores máximo). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Favorecer el desarrollo de la expresión y comprensión oral en inglés. 
 Potenciar la interacción entre los jugadores e implementar su comunicación en 
inglés.  
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, utilizar el descarte y la autocomprobación con las 
respuestas incluidas. Favorecer el aprendizaje por descubrimiento y significativo.  




 Aprender a aprender. 
 Existencial.  
 Cultural. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: funcional, organizativa. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Hay tres ediciones del juego, dependiendo del nivel de los jugadores: Júnior 
Word Up ™, Principiante a intermedio bajo, 1792 preguntas, Word Up ™, 
Intermedio a avanzado, 2688 preguntas, Word Up - Complete Edition ™, 
Principiante a avanzado, 4.480 preguntas. 
 
 El vocabulario y la ortografía (británica y americana), frases verbales y 
colocaciones, frases hechas y  proverbios, gramática, conocimientos 
generales (la historia, la geografía, la ciencia, las artes, los deportes, etc.) se 
desarrollan en las cuatro categorías del juego. Muchos aspectos de la gramática 
han sido probados y desarrollados, sobre todo en las categorías de Missing Word 
y Multiple Choice. Estas categorías trabajan los tiempos verbales, las partes de la 
oración, la construcción de frases, el uso de modismos, etc. El vocabulario se 
desarrolla en todas las categorías a mayor o menor grado,   pero especialmente 
en la categoría de Crossword Clues, mientras que la ortografía se trabaja 
específicamente en su propia categoría Spelling.  
 
HEURÍSTICA Los jugadores de distintas edades y habilidades pueden jugar juntos, cada uno 
respondiendo a las preguntas de su propio nivel.  Es el jugador de la izquierda 
del que tiene el turno el que lee las tarjetas al que juega. 
 Se eligen los peones (naranja, blanco, verde, azul, amarillo, rojo). El jugador 
lanza el dado y se desplaza el número de casillas correspondiente por el tablero. 
Si cae en una casilla con dibujo debe responder a la pregunta de dicha categoría. 
En el frente de cada tarjeta se encuentran las categorías de Missing Word, 
Crossword clues y Multiple choice mientras que en el dorso se incluyen las 
respuestas y la categoría de Spelling con sus correspondientes respuestas. En 
las casillas de color rojo donde no hay imágenes se debe coger una tarjeta Word 
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Up y seguir las instrucciones indicadas (es el elemento de suerte en el juego). 
Cuando se responde correctamente se obtiene una ficha de puntuación de esa 
categoría. También pueden conseguirse por obtener alguna Word Up tarjeta, 
cayendo en la casilla de bonificación (Bonus square) o negociando con otros 
jugadores. Gana el primer jugador (o equipo) que consiga dos fichas de 
puntuación de cada color (ocho en total). 
 
 En la categoría de Missing Word el lector lee la frase enfatizando la parte donde 
se encuentra el hueco a rellenar e indica el número de letras de la palabra 
ausente. El jugador que tiene el turno responde con una palabra que contenga el 
número de letras comentado anteriormente por el lector.  
 En la categoría de Crossword Clues el lector lee la pista e indica la letra inicial 
de la palabra correcta.  
 En la categoría de Multiple Choice el lector lee la pregunta y da las tres posibles 
opciones de respuesta. El jugador que tiene el turno repite la opción que cree 
correcta. 
 En la categoría Spelling el lector lee la frase y luego repite la palabra resaltada 
en negrita. El jugador que tiene el turno debe deletrear esta palabra 




(Individual o en pareja): interacción alta: trabajo individual, trabajo en parejas, 
interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  160 láminas de cuestiones conmiles de preguntas calificadas en 5 niveles (de 
principiante a avanzado) con todas las respuestas incluidas.  
 6 tablas para sujetar las tarjetas (junto con 6 clips). 
 20 tarjetas "Word Up". 
 1 tablero de juego. 
 Reglas del juego. 
 Guía del profesor. 
 2 dados numéricos.  
 80 fichas de puntuación (amarillas, azules, verdes, naranjas). 
 6 peones. 
 
OBSERVACIONES En la guía que se incluye en el juego se proponen variantes del juego y 
sugerencias de cambios en las reglas para hacerlo diferente. 
A pesar de que la mecánica del juego está muy bien pensada, los tipos de 
actividades propuestas en las categorías del juego son de marcado carácter 
tradicional (ejercicios de gramática clásicos como Filling the gap o de elección 
múltiple). Por otra parte, el uso de pistas de crucigramas es una actividad 
diferente y bien apreciada.  
 La cantidad y variedad del contenido es un elemento muy positivo del juego. 
TIEMPO de JUEGO  45-90 minutos // 20-30 minutos. 







Yo aprendo inglés 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (fichas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  LO: español // LM: inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto 
NIVEL / EDAD  No se especifica / De 3 a 6 años. 
Nº JUGADORES Individual. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 No presenta ningún objetivo comunicativo.  
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, utilizar el descarte y la autocomprobación cuando las 
fichas no encajen en los huecos dejados para incrustar las letras que 
conformarán la palabra indicada en la imagen. Favorecer el aprendizaje visual y 
asociativo (palabra-imagen-ortografía).  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, ortográfica, ortoépica. 
 
DESTREZAS  Comprensión escrita. 
CONTENIDOS 90 palabras de vocabulario diverso de la vida cotidiana y las letras del 
abecedario.  
HEURÍSTICA El jugador identifica y compone palabras en inglés completando las láminas con 
las fichas-letra. Cada palabra está identificada por una imagen. Las letras deben 
encajar en los espacios vacíos específicos de cada lámina, siendo el color de 




  Interacción baja: juego individual. 
COMPONENTES Maletín portátil. 
 15 láminas. 
 Fichas-letra. 
 
OBSERVACIONES Es muy positivo el elemento de autocomprobación para favorecer el aprendizaje 
por descubrimiento del jugador así como potenciar su autonomía frente a la 
resolución de problemas. 




TIEMPO de JUEGO No se especifica. 













JUEGOS trasladados a diferentes idiomas 
African Adventure Playzzle Game 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), rompecabezas (puzzle).  
LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Bilingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Travesía por África. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 3 años. 
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Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Emplear el inglés o el español como lenguas de expresión oral. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo visual (imagen-palabra escrita). Desarrollar el aprendizaje relacional y 
por descubrimiento así como el pensamiento crítico. Utilizar las habilidades de 





 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortográfica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre los animales de la jungla africana. 
HEURÍSTICA  Para empezar a jugar primero los jugadores deben montar el tablero de juego 
(que es un puzzle). Una vez encajado, los jugadores se desplazan por el tablero 
aprendiendo sobre los animales que viven en la jungla. Gana el primer jugador 




 Interacción baja: trabajo individual y poca  interacción con el resto de jugadores.  
COMPONENTES  1 puzzle / tablero de juego. 
 Tarjetas con la ilustración de un animal junto con su nombre en inglés y español. 
 Tarjetas “especiales”: adelantar una casilla, etc. 
 6 peones. 
 ¿? dado. 
 
OBSERVACIONES La temática del juego es refrescante pero su restricción de vocabulario al léxico 
de los animales podría ser ampliado. Por otra parte, la idea de construir el tablero 
antes de jugar es interesante y ayuda a desarrollar la cooperación entre los 
jugadores así como a potenciar el empleo de habilidades visuo-espaciales. 
TIEMPO de JUEGO  20 minutos. 






A la pêceh aux lettres 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Concreto: pescar letras y cifras. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / 4 - 9 años. 
Nº JUGADORES  2 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativo: 
 Aprender a deletrear en voz alta en uno de los cuatro idiomas posibles. 
 Estratégico:  
 Asociar palabras con imágenes, lenguas con banderas. 
 Trabajar la coordinación. 
 
COMPETENCIAS  Generales: 
 Aprender a aprender 
Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 
DESTREZAS  Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Letras del abecedario, vocabulario diverso.  
HEURÍSTICA Hay tres niveles de juego dependiendo de la dificultad de las palabras. Los 
jugadores sacan una tarjeta y tienen que pescar las letras y colocarlas en sus 
plantillas antes que el otro jugador para así poder deletrear la palabra.  
 




COMPONENTES  100Tarjetas. 
 2 Plantillas con huecos para colocar las letras y crear las palabras. 
 1 Tablero cuadrado donde se colocan las letras esparcidas listas para ser 
pescadas. 
 2 Cañas de pescar para cada jugador. 
 80 letras magnéticas. 
 
OBSERVACIONES Se pueden utilizar palabras propias con las que jugar, por lo que aunque el 
número de tarjetas ofrecidas sea reducido (incluso para la edad comprendida de 
los jugadores) la posibilidad de ampliar dependiendo de las necesidades es una 
característica positiva. 
 La presencia de la misma palabra traducida a los cuatro idiomas favorece el 
aprendizaje incidental así como la asociación entre la lengua y la bandera del 
país en cuestión. Igualmente, el significado de la palabra se comprende gracias 
al dibujo referencial que figura en cada tarjeta. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





TIPO de JUEGO GENERAL: juego de dados (cubos/bloques hexaedros). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Bilingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Pre-k. Kindergarten / a partir de 2 años. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español o el inglés como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar las habilidades de observación y de 
motricidad fina. Desarrollar el aprendizaje relacional y por descubrimiento.  
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 




DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS El vocabulario de las letras, los números y los sonidos iniciales de las palabras. 
 




 No se especifica. 
COMPONENTES 16 bloques. 
 Guía. 
 
OBSERVACIONES No presenta ninguna novedad formal ni de contenido. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD B2 / a partir de 6 años. 
 
Nº JUGADORES  De 1 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español, el francés, el alemán, el inglés o el italiano como lenguas de 
expresión oral. 
 Estratégico: 
 Asociar palabras con imágenes favoreciendo la fijación de la ortografía. 
Potenciar la memorización, la observación y la adquisición de rapidez en torno a 





 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Hay cuatro versiones del juego disponibles para cada uno de los idiomas 
propuestos (dependiendo del tema de vocabulario que traten): animales y colores 
(se pueden crear enunciados simples para describir el color o la textura de los 
animales –reales o imaginarios- respetando el orden de las palabras), alimentos 
y números (se pueden crear enunciados simples con las cifras y los alimentos 
respetando la sintaxis –en inglés el adjetivo numeral precede al nombre-), cuerpo 
y ropa (reconocer y nombrar las partes del cuerpo y la ropa), casa y objetos 
(reconocer objetos de uso cotidiano y nombrar las habitaciones de la casa). 
 
HEURÍSTICA Se colocan 10 tarjetas boca abajo (en dos filas paralelas de 5 tarjetas cada una) 
y se van levantando dos de cada vezpara formar las parejas para descubrir 
palabras de uso cotidiano (el juego de las parejas) y que, una vez giradas, 
forman enunciados simples (adjetivo + nombre por ejemplo). El jugador que 
forma el mayor número de parejas gana. Las tarjetas “joker” proporcionan 
emoción e incertidumbre al juego: se puede “robar” un par de tarjetas al 
adversario o perder turno.  
 El juego funciona por asociaciones (color + animal; cifra + alimentos; parte del 




 Interacción media: trabajo individual e interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES 64 tarjetas (por cada versión del juego). 
 Reglamento en francés, italiano, inglés, español y alemán. 
 
OBSERVACIONES La idea de la mecánica del juego basada en la memorización visual y la 
observación es estupenda: rápida y sencilla de entender. 
Quizás el nivel propuesto para estos juegos es excesivamente elevado (B1) por 
lo que puede que se trate de un error. A nuestro entender, el juego está destinado 
a niveles A1 y A2 (es léxico y gramática de base). 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 

















TIPO de JUEGO GENERAL: rompecabezas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de creatividad. 
 IDIOMAS  Alemán, español, francés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 7 años. 
Nº JUGADORES  De 1 a 8 jugadores. 
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OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral (lectura). 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Potenciar el aprendizaje 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Expresión y comprensión escrita. 
CONTENIDOS Las letras del abecedario de la LE en cuestión y el vocabulario que surja en cada 
partida. 
 
HEURÍSTICA  Los jugadores compiten contra los otros para construir crucigramas y utilizar 
todas las letras antes que el resto. Todos los jugadores cogen el mismo número 
de piezas y comienzan a construir sus propios crucigramas. Durante la 
construcción de los crucigramas pueden cambiar fichas por otras del centro de la 
pila (se encuentran boca abajo) entonces todos los jugadores deben coger una 
aunque no la necesiten. Cuando se tiene una letra difícil se puede devolver a la 
pila central pero a cambio el jugador debe tomar tres letras de la pila. Cuando un 
jugador acaba su crucigrama se comprueba que sus  palabras sean correctas. Si 
no lo son queda eliminado del juego. Si todas las palabras existen y están bien 




Interacción baja: trabajo individual con pocas interacciones con los otros 
jugadores. 
COMPONENTES Letras / fichas del abecedario de cada LE. 
 Un estuche / banana. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Difícil de jugar si no se conoce mucho vocabulario en la LE utilizada.  
 La autocomprobación de la ortografía de las palabras no es posible sin el 
empleo de un diccionario o la presencia de una persona conocedora del idioma. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 








TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de traducción, juego de ortografía. 
IDIOMAS Alemán, chino, español, francés, inglés, holandés, italiano, japonés, portugués, 
ruso. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Principiante, intermedio, avanzado y superior / 8 años en adelante. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativo: 
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico:  




 Aprender a aprender. 
 Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, fonológica, ortográfica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión oral y escrita. 
 Comprensión oral y escrita. 
 
CONTENIDOS  Vocabulario: medioambiente, hogar, aficiones, el deporte…  
 648 palabras para memorizar. 
HEURÍSTICA  El jugador que tiene el turno gira la flecha de la ruleta para saber cuántas 
casillas avanza y el tipo de actividad que debe hacer: pronunciar, escribir o 
deletrear la palabra a traducir (hay una opción también de libre elección del 
modo). Es decir, traducir correctamente las palabras (de la forma indicada) para 
avanzar el peón por el tablero y llegar primero la casilla final (globo central). 
Pueden darse puntos por traducción resuelta correctamente (cada tarjeta un 
punto) y así establecer un límite de puntos necesarios para cambiar de “universo” 
en el tablero: el recorrido a seguir por los peones cuenta con cuatro zonas 
diferentes (cuatro universos). Si un jugador no tiene los puntos necesarios para 
cambiar de universo debe permanecer en esa casilla hasta que los obtenga. No 
se establece la puntuación ni mínima ni máxima en el reglamento del juego (se 
proporciona un cuadro donde se proponen puntuaciones dependiendo del nivel y 
el universo pero es orientativo). En el reglamento también se sugiere que las 
reglas pueden cambiarse a antojo de los jugadores e incluso crear unas nuevas. 
Lo único en lo que se pone énfasis es en respetar el nivel elegido para jugar de 
forma individual. No existe alternancia de turno si el jugador acierta la traducción. 
Es el jugador de la izquierda del que tiene el turno el que anuncia la palabra a 
traducir. En las casillas con ilustraciones el jugador pierde su turno. Existe otro 
tipo de casillas denominadas “Challenge” que se asocian a otro tipo de tarjetas 




Interacción media: interacción alumno-alumno; interacción profesor-alumno. 
Trabajo individual. 
COMPONENTES  Tarjetas 234 
 1 Tablero. 
 1Ruleta con flecha. 
 6 Peones. 
  2  Rotuladores borrables. 




OBSERVACIONES  Reglas poco definidas y con demasiados elementos a tener en cuenta. 
 El nivel principiante es demasiado elevado, lo mismo ocurre con la tecnicidad de 
las palabras a traducir en el nivel superior del juego. Por lo tanto, a pesar de que 
cada jugador pueda elegir jugar en el nivel (niveles) que desee –lo cual es una 
ventaja- la delimitación de cada nivel no ha sido bien concebido. 
 Su forma y mecánica es exactamente la misma a la de otro juego publicado por 
este editor: Perspectives. 
 La característica de que se utilicen hasta tres lenguas es innovadora y audaz, 
sin embargo el enmarcarse sólo en mecánicas de traducción oscurece esta idea 
de juego trilingüe. 
 El editor ya no se mantiene en activo por lo que los juegos solamente están 
disponibles en otras webs de venta generalista. 
TIEMPO de JUEGO  45 minutos. 





TIPO de JUEGO GENERAL: bingo. 
LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A1 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  Hasta 32 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Comprender oralmente las imágenes que “toquen”. 
 Estratégicos: 





 Lingüística: léxica, ortográfica, ortoépica. 
 
DESTREZAS  Comprensión oral y escrita. 




CONTENIDOS  Aprendizaje de vocabulario básico. 100 palabras de la lengua francesa 
pertenecientes a diferentes campos semánticos. 
 
HEURÍSTICA  Se sacan las cartas al azar o por el lado donde aparecen imágenes (objetos) o 
por donde aparecen palabras. Los jugadores (uno por turno) sacan una tarjeta al 
azar y pronuncian la palabra en voz alta, después dejan ver la imagen o la 
palabra escrita. Los demás jugadores (y el que ha sacado la tarjeta) cubren la 
casilla correspondiente sobre sus respectivas fichas si en ella figura dicha 
palabra. Gana el jugador que primero cubra todas las palabras de su ficha. 
Diferentes tipos de asociaciones son posibles. Las instrucciones sugieren 
numerosos juegos. 






 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES  100 tarjetas. 
 36 fichas. 
 Instrucciones: una guía. 
 
OBSERVACIONES Como permite varias maneras de jugar su variabilidad (dentro de la rigidez de su 
tipología) es una característica positiva. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Bingo de los verbos  
TIPO de JUEGO GENERAL: bingo. 
LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A1 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  Hasta 36 jugadores. 
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OBJETIVOS Comunicativos:  
 Comprender oralmente los verbos que “toquen”. 
 Estratégicos: 





 Lingüística: léxica, ortográfica, ortoépica. 
 
DESTREZAS  Comprensión oral y escrita. 
 Expresión oral.  
 
CONTENIDOS  Aprendizaje de vocabulario básico. 100 verbos básicos de la lengua francesa 
pertenecientes a diferentes campos semánticos: deporte, tiempo libre, escuela, 
acciones cotidianas. 
 
HEURÍSTICA  Se sacan las cartas al azar o por el lado donde aparecen imágenes o por donde 
aparecen verbos. Los jugadores (uno por turno) sacan una tarjeta al azar y 
pronuncian el verbo en voz alta, después dejan ver la imagen o el verbo escrito. 
Los demás jugadores (y el que ha sacado la tarjeta) cubren la casilla 
correspondiente sobre sus respectivas fichas si en ella figura dicho verbo. Gana 
el jugador que primero cubra todos los verbos de su ficha. Diferentes tipos de 
asociaciones son posibles. Las instrucciones sugieren numerosos juegos. 





 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES  100 tarjetas. 
 36 fichas. 
 Instrucciones: una guía. 
 
OBSERVACIONES Como permite varias maneras de jugar su variabilidad (dentro de la rigidez de su 
tipología) es una característica positiva. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Bingo & Flashcards 
TIPO de JUEGO GENERAL: bingo, juego de cartas (flashcards). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
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NIVEL / EDAD  No se especifica / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español, el francés, el inglés o el alemán como lenguas de expresión 
oral en el juego. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo y visual  (pronunciación-imagen-palabra). Desarrollar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión oral. 
 Comprensión oral y escrita. 
CONTENIDOS  Tanto el Bingo como las Flashcards incluyen 12 temas de vocabulario (32 
palabras por tema): partes del cuerpo, profesiones, transportes, objetos de la 
clase, alimentos, ropa, frutas, animales, objetos domésticos, familia, tiempo, 
estaciones y tiempo ambiental. En cada tarjeta se encuentra el vocabulario en las 
cuatro lenguas (español, francés, inglés, alemán) y un espacio para incluir la 
lengua materna. En las flashcards la imagen se encuentra junto al vocabulario 
mientras que en el bingo, en una tarjeta se incluye la imagen y en otra se 
encuentra el vocabulario en los cuatro idiomas. 
 




Interacción baja: trabajo individual e interacción mínima con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  12 sets de flashcards y de cartas de bingo (32 en cada uno). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES No introduce novedades formales ni de contenido. Una característica positiva es 
que los 12 temas de vocabulario permiten una amplitud considerable de 
vocabulario. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Bingo (Spanish / French)   
TIPO de JUEGO GENERAL: bingo. 
LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 5 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Comprender e identificar oralmente las imágenes que “toquen”. 
 Desarrollar la iniciación a la pronunciación en español o francés. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo y visual  (pronunciación-imagen-palabra). Desarrollar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión oral. 
 Comprensión oral y escrita. 
CONTENIDOS  48 palabras de vocabulario básicas (naturaleza, vehículos, mercado, animales, 
colores y ropa) con una ilustración que acompaña a cada término. 
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es ser el primer jugador en cubrir todas las ilustraciones del 
cartón. Cada jugador escogerá un cartón de juego (contiene 9 casillas con 
diferentes ilustraciones). Los jugadores buscan en sus cartones si tienen la 
imagen que haya tocado (ilustrada y acompañada con su denominación). Si se 
encuentra en su cartón, el jugador colocará la correspondiente ficha encima para 






 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES  6 cartones con ilustraciones. 
 48 marcadores de bingo ilustrados. 
 Guía de pronunciación. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES No introduce ninguna novedad: ni en términos de mecánica ni de contenidos. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
 IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A1 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Asociar palabras con imágenes. Memorizar, observar y adquirir rapidez en torno 
a la identificación del léxico que se incluye en el juego. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión escrita. 
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CONTENIDOS  Aprendizaje de léxico básico de cada lengua.  
HEURÍSTICA Distribuir las cartas entre los jugadores. De las cartas recibidas, cada jugador 
elimina aquellas que se identifican como “dúos” (imagen-palabra) y se quedan 
con las que no tienen pareja (sin mostrarlas a los otros jugadores). El joker 
también se elimina. El jugador más joven empieza y quita una carta a su vecino 
de la derecha y así sucesivamente. Cada jugador elimina de su mano los “dúos” 
que ha conseguido hacer. Ganan los primeros jugadores que consiguen 
quedarse sin cartas en la mano. Pierde el jugador que se quede con la carta 




 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES 60 cartas con imágenes. 
 60 cartas con palabras. 
 Instrucciones: una guía. 
OBSERVACIONES El inconveniente de los juegos donde los jugadores son eliminados es que los 
que ya no están en la partida se aburren y dejan de prestar atención. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Brainbox let’s learn Spanish / German / French / English 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD Principiantes a experimentados / a partir de 8 años. 
 Se incluyen dos niveles de juego. 
 
Nº JUGADORES  1 jugador o más. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español, el francés, el inglés o el alemán como lenguas de expresión 
oral. 
 Estratégico: 
 Asociar palabras con imágenes favoreciendo la fijación de la ortografía. 
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Potenciar la memorización, la observación y la adquisición de rapidez en torno a 
la identificación del léxico que se incluye en el juego. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Juego en español: vocabulario asociado con situaciones cotidianas, desde días 
soleados hasta vacaciones junto al mar o actividades deportivas. 
Juego en alemán: vocabulario asociado con situaciones cotidianas, desde fiestas 
de cumpleaños hasta ir de compras o a clase en el colegio. 
Juego en francés: vocabulario asociado con diferentes temas, desde 
habitaciones de la casa, decir la hora o las estaciones del año. 
 Juego en inglés: vocabulario asociado con diferentes temas. 
 Tanto las ilustraciones de las tarjetas como las preguntas se encuentran en 
modo bilingüe, es decir, escritas en la lengua de origen y la lengua meta (inglés-
español / inglés-francés / inglés-alemán / francés-inglés). 
 
HEURÍSTICA El objetivo del juego es estudiar una tarjeta durante 10 segundos y después 
responder a la pregunta indicada en el número señalado al lanzar un dado 
numérico de seis caras. Si el jugador responde correctamente se queda con la 
tarjeta, sino debe devolverla a la caja. Gana el jugador que consiga recolectar 




 Interacción media: trabajo individual e interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES 71 tarjetas (56 versión inglés). 
 1 reloj de arena. 
 1 dado numérico. 
 Reglamento. 
 
OBSERVACIONES La idea de la mecánica del juego basada en la memorización visual y la 
observación es estupenda. El volumen de tarjetas disponibles y de preguntas 
para cada tarjeta nos parece adecuada. El único inconveniente observado es que 
para los niveles más avanzados la presencia escrita (y traducida) del vocabulario 
sobre el que se hacen las cuestiones facilita demasiado el juego. 
Otra característica muy positiva del juego es su corta duración así como la 
rapidez de los turnos de los jugadores. 
TIEMPO de JUEGO  De 5 a 10 minutos. 








Campeonato de … (Championnat de Français, English championship, Campeonato de Español, 
Deutsch-Meisterschaft, Campionato d’italiano) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A2, B1 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 




 Aprender a aprender. 
 Comunicativa: 
 Lingüística: léxica, ortoépica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión oral y escrita. 
 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre los colores, los números. Preguntas sobre civilización, las 
tradiciones, las expresiones lingüísticas, la geografía, los lugares y el tiempo libre 
(cada versión adaptada a la lengua, civilización y cultura correspondiente). 
 
HEURÍSTICA  No se especifica. Por la ausencia de peones en el juego y la observación del 
tablero y las pegatinas (puntos) de colores, se intuye que gana el jugador que 
antes consiga los cinco puntos. Para ello se supone que debe lanzar el dado y 
(como cada número del tablero –del 1 al 49- tiene asociado un color) responder a 
la pregunta del color correspondiente que figura en la tarjeta (cada tarjeta tiene 
cinco preguntas escritas relacionadas con un color diferente cada una). Acertar 







 No se especifica.  
COMPONENTES 1 tablero de juego. 
 2 juegos de tarjetas que representan dos niveles de dificultad (azul y rojo). 
 60 pegatinas de cinco colores diferentes: rojo, amarillo, negro, azul y verde. 
 1 dado. 
 Instrucciones: una guía. 
 
OBSERVACIONES  No disponibles por falta de información. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





Cinco preguntas / Cinq questions / Fünf Fragen Culture Trivia Game  
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de cultura. 
IDIOMAS  Español, francés, alemán. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Todos los niveles / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español, el francés o el alemán como lenguas de expresión oral en el 
juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de elementos de la cultura hispana o francófona. 
Potenciar el aprendizaje por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de procesos 
deductivos y del mantenimiento de la atención.  
 
COMPETENCIAS Generales: 









DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  115 preguntas sobre cultura (española, francesa o alemana). 
 
HEURÍSTICA El jugador que responda correctamente a todas (o al número acordado antes de 




Interacción baja: trabajo individual e interacción limitada con el docente. 
COMPONENTES   46 tarjetas (23 en la LE (español, francés, alemán) y 23 con su correspondiente 
traducción en inglés). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Las tarjetas están impresas en blanco y negro y parecen poco atractivas en 
cuestiones estéticas. 
TIEMPO de JUEGO  5 minutos. 









TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de desplazamiento), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de comunicación. 
IDIOMAS  Bilingüe francés-inglés. 
TEMA del JUEGO  Resolver un asesinato. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 8 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de expresión oral en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y las habilidades deductivas. Potenciar el aprendizaje 




 Aprender a aprender. 
 Existencial.  
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, organizativa. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS El empleo de los tiempos verbales del pasado y del vocabulario propio del juego: 
habitaciones dela casa (8), armas (6), sospechosos (6) y terminología asociada a 
los crímenes de misterio. 
 
HEURÍSTICA  La heurística clásica del Cluedo: descubrir el asesino, el arma y el lugar dónde se 




Interacción media: trabajo individual e interacción mediada (estructuras 
interrogativas fijas) con el resto de jugadores en los interrogatorios. 
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COMPONENTES  1 tablero de juego. 
 2 dados numéricos. 
 6 peones. 
 6 armas en miniatura. 
 30 tarjetas (6 cartas-personaje, 6 cartas-arma, 9 cartas-habitación, 9 cartas-pista). 
 1 sobre. 
 1 bloc de notas. 
 Reglamento. 
 
OBSERVACIONES  Al tratarse de una versión bilingüe del reconocido juego Cluedo no introduce 
ninguna novedad en la mecánica. Es, sin embargo, una buena forma para centrar 
la atención en el uso del pasado. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Cognate Frezy (en español / en Français / auf Deutsch) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de estructuras gramaticales, juego de vocabulario, juego de 
creatividad. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Beginnings / no se especifica. 
Nº JUGADORES  De 3 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español, el francés o el alemán como lenguas de expresión oral en el 
juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de estructuras gramaticales y vocabulario. Potenciar el 
aprendizaje por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de procesos creativos y la 










 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Sustantivos, adjetivos y elementos culturales de la LE utilizada en el juego. 
HEURÍSTICA  Adaptación del reconocido juego Apples to Apples. Uno de los jugadores actúa 
como juez. Una carta adjetivo se coloca en el centro de la mesa y los jugadores 
deben elegir la carta con el sustantivo (que tengan en su mano) que más 
concuerde. El juez decide cuál de ellas es la que mejor se asocia con el adjetivo y 
se la entrega al jugador ganador. A cada turno, el juez es un jugador diferente (el 




Interacción baja: trabajo individual e interacción mínima con el resto de jugadores. 
COMPONENTES  Tarjetas sustantivos (color verde). 
 Tarjetas adjetivos (color rojo). 
 Lista de vocabulario con su correspondiente traducción. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES El único inconveniente que presenta el juego es el elemento subjetivo introducido 
por la figura del juez. Las elecciones realizadas por los jugadores pueden dar lugar 
a enfrentamientos entre ellos. Los elementos culturales que incluye son de nivel 
más elevado que el determinado para el juego (cantantes, actores, directores, 
etc.). 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Colors & Shapes Memory Match (Juego de memoria de colores y formas) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
 IDIOMAS  Bilingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Emplear el inglés o el español como lenguas de expresión oral (lectura). 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo y visual (pronunciación-imagen-palabra escrita). Potenciar el 





 Lingüística: léxica, fonológica, ortográfica, ortoépica. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Nueve palabras de vocabulario sobre los colores: rosa, verde, violeta, rojo, 
amarillo, naranja, negro, azul, blanco; 9 palabras de vocabulario de las formas y 
figuras: círculo, cuadrado, estrella, rombo, rectángulo, óvalo, triángulo, octógono, 
corazón. 
 





 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES  56 tarjetas a doble cara. 
OBSERVACIONES Ni su contenido ni su mecánica presentan innovaciones. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





Concentration Games (Spanish / French / German) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario.  
 IDIOMAS  Alemán, español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / no se especifica. 
Nº JUGADORES  A partir de 2 jugadores (se recomienda jugar con 5 equipos). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español como lengua de interacción en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje visual (imagen-palabra-ortografía). Potenciar el aprendizaje relacional,  
y por descubrimiento. Favorecer la concentración y el mantenimiento de la 
atención. Desarrollar la autonomía y la reflexión. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  10 temas diferentes: los animales, las partes del cuerpo, el aula, la ropa, las 
frutas, la casa, las profesiones, las estaciones y el tiempo, el transporte, las 
verduras. 
 
HEURÍSTICA  Se mezclan las cartas y se colocan boca abajo. Por turnos, los jugadores intentan 
encontrar las parejas (imagen-palabra). Si encuentran una adecuada, el jugador se 
queda con la pareja de cartas. Si no coinciden, vuelven a ponerse boca abajo. 
Gana el jugador que recolecte un mayor número de parejas. Si se juega en equipo, 





Individual: Interacción media: trabajo individual e interacción media con el resto de 
jugadores. 
 Equipo: Interacción alta: interacción con los compañeros de equipo y con el resto 
de jugadores. 
 
COMPONENTES  Cada tema contiene 30 tarjetas: 15 palabras y 15 imágenes. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  La mecánica es el juego conocido como las parejas (juego de memoria), no se 
trata de un mecanismo innovador, tampoco los contenidos presentan novedades. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Concentration Cards: Basic Nouns (Spanish / French / German) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de tablero y fichas (vendido separadamente). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
 IDIOMAS  Alemán, español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / no se especifica. 
Nº JUGADORES  32 jugadores (8 equipos de 4 jugadores cada uno). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español,el francés o el alemán como lenguas de interacción oral en el 
juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la sistematización de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje visual (palabra-imagen). Potenciar el aprendizaje relacional y por 
descubrimiento. Desarrollar la concentración y el mantenimiento de la atención.  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  El juego contiene 15 palabras por categoría (10 en total), por lo tanto, incluye 150 
palabras de vocabulario. Las categorías son las siguientes: ropa, frutas, partes del 
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cuerpo, profesiones, objetos de la clase, animales, vegetales, transportes, objetos 
domésticos, el tiempo y las estaciones. 
 
HEURÍSTICA Se proponen diez juegos diferentes de vocabulario. 




Interacción alta: trabajo individual, interacción con los compañeros de equipo y con 
los otros jugadores. 
COMPONENTES  300 cartas (150 con los nombres de los objetos, 150 con sus respectivos dibujos). 
 Instrucciones. 
 1 tablero de juego (en la versión de juego de mesa). 
 
OBSERVACIONES No presenta ninguna novedad (ni en la forma ni en el contenido). Quizás el número 
máximo de jugadores en una partida es excesivamente amplio para que el juego 
funcione correctamente. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Con tus palabras 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
 IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Concreto: viaje en todoterreno por la selva. 
NIVEL / EDAD  A2, B1 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
Estratégico: 




 Aprender a aprender. 
 Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, semántica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 




DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Verbos en diferentes tiempos verbales (pretérito, imperfecto, presente, futuro), 
pronombres personales, adverbios temporales, léxico de los números y las letras. 
 
HEURÍSTICA Ir avanzando por el tablero de juego y llegar el primero a la casilla final (en el 




 No se especifica. 
COMPONENTES 1 Tablero de juego. 
 66 Cartas. 
 3 Dados: un dado numerado, un dado con los pronombres personales, un dado 
con las formas afirmativa, negativa e interrogativa. 
 7 Peones. 
 80 fichas. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  No se cuenta con información suficiente para el análisis. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





TIPO de JUEGO GENERAL: juego de dados (cubos/bloques hexaedros), crucigrama. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Binlingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Pre-k. Kindergarten / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  Individual o en grupos pequeños (no se especifica número). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español o el inglés como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar las habilidades de observación y de 
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motricidad fina. Desarrollar el aprendizaje relacional y por descubrimiento.  
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS El vocabulario de las letras (el deletreo), los números y los sonidos iniciales de 
las palabras. 
 




 (Individual) Interacción baja: trabajo individual. 
 (Grupos pequeños) Interacción media: trabajo individual e interacción limitada 
con el resto de jugadores. 
COMPONENTES 20 bloques. 
 6 crucigramas diferentes. 
 Guía. 
 
OBSERVACIONES No se destaca ningún elemento novedoso en términos de mecánica o 
contenidos. 
 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Cucarachas / Cuillères 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas.  
 LINGÜÍSTICO: juego de estrucutras gramaticales, juego de vocabulario.  
 IDIOMAS  Español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
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NIVEL / EDAD  Beginning / no se especifica. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español o el francés como lenguas de interacción en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la sistematización de conjugaciones verbales. 
Favorecer el aprendizaje visual (imagen-palabra-ortografía). Potenciar el 
aprendizaje relacional, por descubrimiento y procesos deductivos. Favorecer el 
desarrollo de la agilidad mental y del mantenimiento de la atención. Desarrollar la 
autonomía y la reflexión. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Los pronombres personales sujeto y las conjugaciones en presente de diferentes 
verbos (al igual que sus significados). Tanto en la versión para aprender español 
como en francés existen cuatro variantes del juego atendiendo al tipo de verbo o 
conjugación. Para la versión en español:  Cucharas -AR Spanish Verb; Cucharas -
ER and -IR Spanish Verb; Cucharas -GO Spanish Verb y Cucharas Stem Changing 
Spanish Verb. Para la version en francés: Cuillères Regular -IR Verbs; 
Cuillères Regular -RE Verbs; Cuillères Regular -ER Verbs y Cuillères Irregular 
Verbs. También se trabaja el deletreo de las letras incluidas en las palabras 
“Cucarachas” (versión en español) o “Cuillères” (versión en francés). 
 
HEURÍSTICA El jugador que consiga dos pares correctos de unión sujeto y verbo (una carta 
muestra el pronombre sujeto y otra el verbo) -4 cartas en total- coge una cuchara 
del centro de la mesa. El resto de jugadores deben coger el resto de cucharas. El 
jugador que no sea lo suficientemente rápido y sea el último en coger una cuchara 
recibe una letra de la palabra “Cucarachas” (versión en español) o “Cuillères” 
(versión en francés): empezando por la C y siguiendo el orden lógico de letras en 
la palabra. Al final del juego, gana el jugador que menos letras tenga en su palabra 




Individual: Interacción baja: trabajo individual e interacción baja con el resto de 
jugadores. 
COMPONENTES  64 tarjetas por mazo. 
 Tarjetas donde se recogen las conjugaciones de los verbos incluidos. 
 4 cucharas de diferentes colores.  
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La mecánica del juego de contar las rondas con las letras de la palabra 
“Cucarachas” (versión en español) o “Cuillères” (versión en francés) y que gane el 
jugador que menos letras tenga no es ninguna novedad. Sin embargo, es una 
forma interesante de trabajar las conjugaciones de los verbos en presente. 
 
TIEMPO de JUEGO  15 minutos. 








Cultural Trivia Game: sobre países de habla hispana / sur la francophonie 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de tablero y fichas (versión en francés), juego de 
preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de cultura. 
 IDIOMAS  Español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / High School. 
Nº JUGADORES  Por equipos (juego de cartas); de 2 a 6 jugadores –o 6 equipos- (juego de mesa). 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 No se especifica. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de elementos de la cultura hispana o francófona. 
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Potenciar el aprendizaje por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de procesos 
deductivos y del mantenimiento de la atención.  
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Se incluyen seis categorías diferentes: Comidas y bebidas; Historia; Vida; Geografía; 
Personas famosas; Deportes y arte. Las tarjetas muestran la pregunta y dan cuatro 
opciones posibles de respuesta. 
 
HEURÍSTICA  En el juego de cartas, el objetivo es ser el primer equipo en contestar el mayor 
número posible de tarjetas en un tiempo determinado. En el juego de mesa, el 
objetivo es ser el primer equipo en alcanzar el círculo central del tablero de juego 
habiendo respondido correctamente (y obtenido así la tarjeta) a cada una de las seis 
categorías del juego. Para determinar el orden de las categorías para resolver las 




(Individual) Interacción baja: trabajo individual, interacción limitada con el resto de 
jugadores (no en la lengua extranjera). 
 (Equipo): Interacción media: trabajo individual, interacción con los integrantes del 
mismo equipo y limitada con el resto de jugadores (no en la lengua extranjera). 
 
COMPONENTES  Versión en español: 585 tarjetas (preguntas) divididas en seis categorías; 
instrucciones. 
 Versión en francés (juego de cartas): 585 tarjetas (preguntas) divididas en seis 
categorías; instrucciones. 
 Versión en francés (juego de mesa): 585 tarjetas (preguntas) divididas en seis 
categorías; 1 tablero de juego; 6 peones; 1 dado de colores –dirigen a cada una de 
las seis categorías-; 1 reloj de arena; instrucciones. 
 
 
OBSERVACIONES  Las preguntas y las opciones de respuesta disponibles se encuentran redactadas en 
inglés por lo que el input escrito de la lengua extranjera con la que se juega queda 
enormemente reducido. 
 La dificultad de las preguntas no se adapta al nivel propuesto (es más difícil). 
 La mecánica tipo trivial no representa ninguna innovación. 
 
TIEMPO de JUEGO  15 minutos (juego de cartas); 25 minutos (juego de mesa). 






Dados rápidos / Dés rapides / Schnelle Würfel 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de dados. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de creatividad, juego de estructuras 
gramaticales, juego de traducción. 
 IDIOMAS  Español, francés, alemán. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Todos los niveles / no se especifica. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores (en parejas si se juega en grupo). 
 Comunicativo:  
 Utilizar el español, el francés o el alemán como lenguas de interacción en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la sistematización de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje visual (palabra-ortografía). Potenciar la creatividad, el aprendizaje por 
descubrimiento y el ingenio. Favorecer el desarrollo de la agilidad mental y del 
mantenimiento de la atención. Desarrollar la autonomía y la reflexión. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Expresión y comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Las letras del abecedario y todas las palabras que surjan durante el juego. 
 
HEURÍSTICA  La primera persona en conseguir 10 puntos gana el juego. Los jugadores cogen un 
dado cada uno (color rojo, verde, blanco, amarillo) y lo lanzan todos al mismo 
tiempo. Con las letras que salgan en la cara de los dados deben intentar crear una 
palabra (en español o en francés) para deletrearla que contenga al menos tres 
letras. El jugador que antes lo consiga coge la bandera de cuadros blancos y negros 
situada en el centro de la mesa, deletrea la palabra que ha creado y la traduce al 
inglés. Si ambos procesos son correctos, el jugador obtiene un punto. Si no lo es, se 
le sustrae uno. 
Se proponen las variantes de restringir el vocabulario a un campo semántico 
concreto, a un tiempo verbal determinado o a un tema de gramática particular (como 






(Individual) Interacción media: trabajo individual, interacción limitada con el resto de 
jugadores. 
 (Parejas) Interacción alta: trabajo individual, interacción con la pareja y limitada con 
el resto de jugadores. 
 
COMPONENTES  Dados de colores (rojos, amarillos, verdes, blancos). 
 Hoja con etiquetas adhesivas con las letras del abecedario. 
 Una bandera a cuadros blancos y negros. 
 Reglas del juego. 
 
OBSERVACIONES El juego con los dados no es una novedad. Incluir el elemento de la bandera sumado 
al proceso de deletreo y traducción inmediata sí lo es, de igual manera que que se 
trate de un juego simultáneo en el que todos los jugadores participan en cada turno. 
Esta última característica es muy positiva puesto que capta la atención de todos los 
jugadores en todo momento, lo que les obliga a estar pendientes de la acción del 
juego en todo momento.  
TIEMPO de JUEGO  30 minutos. 








TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Alemán, árabe, chino, español, francés, hindi, inglés, italiano, japonés, 
portugués, ruso, turco. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD Todos los niveles / a partir de 11 años. 
 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar las lenguas extranjeras incluidas como lenguas de expresión oral. 
 Favorecer el reconocimiento auditivo de cada una de las lenguas extranjeras 
incluidas en el juego. 
Estratégico: 
 Asociar palabras con su correspondiente traducción y favorecer la fijación de su 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS 30 expresiones usuales de 12 lenguas entre las más habladas del mundo: inglés, 
español, alemán, portugués, italiano, ruso, chino, árabe, turco, hindi, japonés y 
francés. 
 
HEURÍSTICA El objetivo del juego es identificar la lengua de los adversarios y de dominar el 
máximo de expresiones en cada lengua. Si la identificación es correcta el jugador 
debe responder sí y el que ha acertado puede coger una carta de idiomas de uno 
de los otros jugadores para empezar la colección. El ganador es aquel con una 




 Interacción media: trabajo individual e interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES 24 cartas de idiomas. 
 30 tarjetas de expresiones. 
 16 tarjetas especiales. 
 1 reloj de arena. 
 1 lápiz. 
 1 cuaderno. 
 
OBSERVACIONES Si los jugadores tienen nivel principiante o desconocen completamente alguna de 
las lenguas incluidas realizar una pronunciación correcta (o admisible) será 
realmente difícil en el juego. Por lo demás, la idea de crear un juego poliglota es 
muy original y valiente, incluso aunque el aprendizaje de todas estas lenguas no 
permita más que un reducido acercamiento. 
TIEMPO de JUEGO  20 minutos. 







TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (fichas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
 IDIOMAS  Bilingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Pre-k. Kindergarten / no se especifica. 
Nº JUGADORES  Individual o grupos pequeños (no se especifica número) 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español o el inglés como lengua de expresión oral (lectura). 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar las habilidades de observación, el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento.  
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Cada ficha contiene 10 pares de palabras (inglés/español) junto con su 
correspondiente ilustración. El vocabulario incluido en el juego es el de las letras 
del alfabeto, los números, los animales, las partes del cuerpo, los alimentos, la 
familia, los objetos domésticos, los objetos de la clase, los deportes, las formas y 
colores y la ropa (150 palabras en total). 
 
HEURÍSTICA Cada botón del maletín puede colocarse en tres posiciones diferentes: o bien 
cubriendo la palabra en inglés, o la palabra en español o la ilustración. El juego 




 (Individual) Interacción baja: trabajo individual. 
 (Grupos pequeños) Interacción media: trabajo individual e interacción limitada 
con el resto de jugadores. 
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COMPONENTES 1 maletín contender con cinco botones deslizantes. 
 15 fichas a doble cara. 
 Guía. 
 
OBSERVACIONES La única actividad lingüística utilizada es la de traducción directa o inversa. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




El dominó de cada día 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de dominó. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Acciones cotidianas. 
NIVEL / EDAD  A2-B1 / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS  Comunicativos: 
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
  Asociar acciones en imágenes con vocabulario de las acciones cotidianas. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativa: 
 Lingüística: léxica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Según el nivel de dificultad se puede elegir los tiempos verbales en los que se 
deben conjugar los verbos: presente, pasado o futuro. Ampliación de vocabulario 
sobre las acciones cotidianas. 
 
HEURÍSTICA  Empezando por la tarjeta inicial y siguiendo el recorrido del dominó tradicional, 
los jugadores deberán emparejar la situación ilustrada a la descripción escrita, 
conjugar el verbo en el tiempo que se pide (pasado-presente-futuro) y en la 
persona que corresponda (3ª persona del singular o del plural) y reconstruir 
progresivamente la jornada de la familia Pardo. Gana el primer jugador que 







 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES  48 tarjetas: en una mitad una ilustración y en la otra mitad una frase (verbo en 
infinitivo) no relacionadas entre ellas. 
 Una guía del profesor con sugerencias para otras formas de utilizar las tarjetas, 
una lista de los verbos del juego y sus conjugaciones. 
 
OBSERVACIONES El juego no presenta ninguna novedad formal respecto a la mecánica del juego. 
La inclusión en la guía de diferentes modos de juego da variabilidad a un tipo de 
juego ya demasiado conocido por los estudiantes. Una característica muy 
positiva es la posibilidad de adaptar el tiempo de los verbos a los contenidos que 
se desea que los alumnos trabajen. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




El dominó de las horas 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de dominó. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemá, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Las horas del día. 
NIVEL / EDAD  A1 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Comunicar la hora utilizando la LE como medio para la expresión oral. 
 Estratégico: 
 Facilitar la lectura de la hora en una LE. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativa: 





DESTREZAS  Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Las horas, los números, las estructuras lingüísticas necesarias para preguntar y 
comunicar la hora. 
 
HEURÍSTICA  Dos recorridos diferentes son posibles (diferente nivel de dificultad): el primero 
con las horas enteras y las medias horas, y el segundo añadiendo los cuartos de 
hora.  
 La ficha de inicio (se muestra la hora de la medianoche / el mediodía) se coloca 
sobre la mesa. El resto de las fichas se barajan y se reparten equitativamente 
entre los jugadores. Los jugadores deberán emparejar la hora dibujada con la 
hora escrita siguiendo las reglas establecidas en el dominó tradicional. Gana el 




Depende del tipo de modalidad: sin embargo, el juego del dominó suele ser 
jugado de forma individual por lo que se sospecha que el tipo de interacción 
tiende a la baja. 
COMPONENTES 48 fichas de dominó, cada una presenta en el lado izquierdo la esfera de un reloj 
y en el izquierdo una hora escrita (no relacionadas entre ellas). 
 Un libro de instrucciones donde se recogen otras formas de jugar con este 
dominó. 
 
OBSERVACIONES  Como con casi todos los juegos publicados por esta editorial, la posibilidad de 
utilizar el juego con otras mecánicas es una característica positiva. Por lo demás, 
el juego es una adaptación de un modelo tradicional con un contenido muy 
reducido. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




El Gran Juego de los Verbos  
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de dados. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A2 - B1 / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS  Comunicativo: 
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral para aproximarse a las 
conjugaciones de los tiempos verbales, regulares e irregulares. 
  Estratégico:  
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 Asociar imágenes con acciones. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativa: 
 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Verbos, tiempos verbales y conjugaciones, pronombres personales, negación. 
HEURÍSTICA Las tarjetas ilustran 100 acciones en infinitivo. Los jugadores eligen una carta, 
tiran los tres dados que contienen los pronombres personales (color verde), la 
forma afirmativa, interrogativa o negativa (color rojo) y los tiempos del verbo 
(color amarillo), y con las indicaciones obtenidas formulan las frases. Ej: Tú+ 




No se especifica: existen diferentes modos posibles de juego incluidos en la guía 
del profesor. 
COMPONENTES 100 tarjetas divididas en las siguientes categorías: 
• verbos regulares en – ar. 
• verbos regulares en – er. 
• verbos regulares en – ir. 
• verbos irregulares frecuentes. 
• verbos reflexivos frecuentes, regulares e irregulares. 
 3 dados: 
• un dado-tiempos: presente de subjuntivo, presente de indicativo,     
pretérito perfecto de indicativo, pretérito imperfecto de indicativo, futuro 
imperfecto de indicativo, condicional simple. 
• un dado-pronombres personales. 
• un dado-símbolos para la estructura sintáctica. 
Guía:contiene sugerencias para una vasta gama de juegos y la Tabla completa 
de los verbos. 
 
OBSERVACIONES  Que existan diferentes modos de juego es una ventaja que permite la 
adaptabilidad del juego. Además, la unión entre acción e imagen que se ofrece 
en las tarjetas de los verbos ayuda a los jugadores a asociar y comprender el 
nuevo vocabulario sin necesidad de traducir directamente a la lengua de origen. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






El juego de los números 
TIPO de JUEGO  GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Los números. 
NIVEL / EDAD  A1 / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS  Comunicativo: 
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral. 
  Estratégico:  
 Memorización de números (forma en cifra y forma en letras). 
 
COMPETENCIAS Generales: 




 Lingüística: léxica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  El vocabulario de los números del cero al cien (tanto en cifra como en letra).  
Cada ficha tiene un lado con el número escrito en cifra y del otro lado el número 
en letras. 
 
HEURÍSTICA Se puede jugar en 4 formas diferentes: número- número, palabra-palabra, 
número-palabra, palabra-número. El primer jugador que consiga tapar todos los 
números, gana. Se distribuyen las tarjetas a los jugadores de forma que éstos 
vean los números escritos en cifras o en letras. Después, pronunciando la cifra 
correspondiente (elegida al azar) mostrar, uno a uno, los números en cifras o en 
letras. Si el número coincide con alguno de los que tienen en su cartón deben 




 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES 100 cartas, cada una tiene el número escrito en cifras por un lado, y en letras por 
el otro. 
 32 cartones pensados para el juego del bingo: cada cartón consta de 6 números 
en cifras por un lado y seis números escritos por el otro.  
 
OBSERVACIONES  Juego de lotería que no presenta ninguna novedad formal ni de mecánica. 
Contenidos reducidos a los números. Es una característica positiva los cuatro 
modos de juego que se proponen para utilizarlos conforme los jugadores vayan 
mejorando en la memorización de los contenidos.  
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






El juego de los oficios 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
 IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Las profesiones. 
NIVEL / EDAD  A2 / no se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS  Comunicativo: 
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral en el juego. 
 Estratégico:  
 Estimular la memorización y la capacidad de relacionar correctamente palabras, 
imágenes y frases relacionadas con los oficios. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  En el primer mazo de cartas aparecen los nombres de las profesiones (40 tipos), 
en el segundo su ilustración y en el tercero sus características. El género de los 
oficios. 
 
HEURÍSTICA  Se mezclan las tres barajas y se reparten 9 cartas a cada jugador. La baraja con 
las cartas que sobran se pone en el centro de la mesa, cubierta. El objetivo del 
juego es el de formar el mayor número posible de tríos: ilustración -nombre del 
oficio- frase correspondiente. El jugador que empieza coge una carta de la baraja 
y deja una que no le sirve. Esta carta la coge el jugador que la necesite, que, a 
su vez, deja una carta. Gana el jugador que, al terminar el juego, haya formado el 




 Depende del modo del juego utilizado. 
COMPONENTES  120 cartas divididas en tres barajas: la primera presenta las ilustraciones de los 
oficios, la segunda el nombre de los oficios en masculino y femenino, y la tercera 
sencillas frases que caracterizan a los diferentes oficios. 




OBSERVACIONES  La guía propone diversos modos de juego lo que es una característica muy 
positiva teniendo en cuenta la reducción del contenido que éste incluye. La 
asociación entre imagen y palabra es también beneficiosa para ayudar a la 
memorización del vocabulario. Otro punto positivo es el tratamiento del género 
de las profesiones (no reducido únicamente al polo masculino). 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




El juego del pozo 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Mantenerse alejado del pozo (preposiciones). 
NIVEL / EDAD  A1, A2 / Hasta 6 jugadores. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo: 
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral en el juego. 
 Estratégico:  





Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Las preposiciones simples: a, de, en, por y para. 
HEURÍSTICA El objetivo del juego es completar las frases impresas en las tarjetas con la 
preposición correcta. Los jugadores que no dan la respuesta correcta se acercan 
cada vez más al pozo ilustrado en el tablero y se arriesga a caer y ser 
penalizados. El juego está estructurado en forma de recorrido. Para llegar a la 
meta y sortear la posibilidad de caer en un profundo pozo los/las jugadores 






 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES  100 cartas: 76 cartas que contienen frases para completar y 24 tarjetas con las 
preposiciones que se utilizarán. 
 6 fichas. 
 Una guía del profesor contiene instrucciones y algunas ideas didácticas que 
pueden ser utilizados para jugar. 
 
OBSERVACIONES El juego se encuentra descatalogado en la web de su editorial debido a que ha 
sido sustituido por otro juego denominado “La isla de las preposiciones”. Su 
descripción se encuentra incluida en esta catalogación debido a que todavía se 
encuentra a la venta en diversos espacios en internet. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




El juego del ¿Qué es? 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de comunicación. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Intermedio Bajo / No se especifica. 
Nº JUGADORES  Hasta 5 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo: 
 Utilizar la LE para practicar la formulación de preguntas en el juego. 
 Estratégico:  
 Estimular la memorización y la capacidad de preguntar y responder 
correctamente. 
 
COMPETENCIAS  Generales: 
 Existencial. 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
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CONTENIDOS  La forma interrogativa, vocabulario básico de objetos de uso cotidiano. 
HEURÍSTICA  El juego consiste en un recorrido en el que los jugadores hacen una serie de 
preguntas sobre unos 30 objetos de uso cotidiano. Un jugador retira una carta y 
el resto deben adivinar el objeto del que se trata realizándole una determinada 
serie de preguntas "¿Para qué sirve?", "¿Quién lo utiliza?", "¿De qué está 
hecho?". La persona que conserva la carta del objeto misterioso deberá 




 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES  Un tablero. 
 30 cartas de juego que contienen cada una un objeto ilustrado. 
 Un dado. 
 5 fichas. 
 Una guía del profesor que contiene la lista ilustrada de los 30 objetos que deben 
ser adivinados, así como las ideas didácticas útiles para el juego. 
 
OBSERVACIONES El juego se encuentra descatalogado en la web de su editorial debido a que ha 
sido sustituido por otro juego denominado “Preguntas y respuestas”. Su 
descripción se encuentra incluida en esta catalogación debido a que todavía se 
encuentra a la venta en diversos espacios de internet. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




El juego del Zigzag 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de comunicación. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Recorrido en zigzag. 
NIVEL / EDAD  A1- A2 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo: 
 Utilizar la LE como medio de expresión oral en el juego. 
 Estratégico:  






 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, funcional, organizativa. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario de uso habitual: tiendas, animales, muebles y otros temas. 
HEURÍSTICA  El juego consiste en elegir una carta y nombrar cuantas palabras relacionadas 
con la misma se pueda. Cada palabra supone un punto, lo que sirve para 
avanzar por las casillas del tablero. El hecho de competir contra reloj añade 




 Interacción alta: interacción con el resto del equipo y con los otros jugadores. 
COMPONENTES  Un tablero con el diseño de un zigzag. 
 30 cartas de la categoría que contienen 8 palabras por tema léxico. 
  Peones 
 Una guía del profesor. 
 Un reloj de arena 
 
OBSERVACIONES El juego se encuentra descatalogado en la web de su editorial. Su descripción se 
encuentra incluida en esta catalogación debido a que todavía se encuentra a la 
venta en diversos espacios de internet. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





El planeta en juego 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), juego de preguntas y 
respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de comunicación. 
 IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO El reciclaje. 
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NIVEL / EDAD  A2 – B1 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo: 
 Utilizar la LE como medio de expresión oral en el juego. 
 Estratégico:  
 Estimular la asociación entre vocabulario e imágenes, reforzar el uso de 




 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario sobre el medio ambiente: recogida selectiva, reciclaje, energías 
renovables, agricultura y alimentación biológica. 
HEURÍSTICA  El juego consiste en elegir el contenedor correcto para las basuras y contestar a 
las preguntas, pasando así fases del juego y avanzando por el itinerario marcado 





 No se especifica. 
COMPONENTES  Un tablero con 100 casillas. 
 60 tarjetas fotográficas.  
 72 cartas. 
 Un dado. 
  Peones 
 Una guía del profesor. 
 
OBSERVACIONES Es original la temática del juego sobre la conciencia ecológica y la 
responsabilidad en el cuidado del medioambiente. Quizás no se trata de un tema 
muy atrayente para los jugadores y el diseño de la mecánica del juego tampoco 
es innovadora (es seguir un recorrido hasta la línea de meta). 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






El reino de los animales 
TIPO de JUEGO  GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de comunicación. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Los animales. 
NIVEL / EDAD  A1 - A2 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo: 
 Utilizar la LE como medio de expresión oral en el juego. 
 Estratégico:  
 Estimular la asociación entre vocabulario e imágenes, reforzar el uso de 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario de los animales. 
HEURÍSTICA  El juego de cartas consiste en que los jugadores tienen que reconocer, nombrar 





Juego en grupo: no se especifica si es un juego colectivo jugado en grupo o un 
juego colectivo para jugar de forma individual. 
COMPONENTES  Un mazo de 66 cartas ilustradas. 
 36 tarjetas para el bingo y otros juegos en grupo. 
 Un cuadernillo para el profesorado. 
 
OBSERVACIONES Es posible utilizar el juego de varias formas posibles lo que le confiere 
versatilidad y que se considera una característica positiva de éste.  
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






English / Spanish Matching Game (All around the house) 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
 IDIOMAS   Bilingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD No se especifica / a partir de 3 años. 
 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español y el inglés como lenguas de expresión oral (lectura). 
 Estratégico: 
 Asociar palabras con imágenes favoreciendo la fijación de la ortografía. 
Potenciar la memorización, la observación y la adquisición de rapidez en torno a 
la identificación del léxico que se incluye en el juego. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 
DESTREZAS  Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS 24 palabras de vocabulario en inglés y español: ocho palabras relacionadas con 
la clase (chalkboard, books, backpack, pencil, paper, globe, blocks, crayons) y el 
resto del vocabulario sobre objetos del hogar  (bed, sink, chair, car, window, door, 
mirror, table, dresser, bathtub, lamp, toaster, television, sofa, plant, refrigerator). 
 
HEURÍSTICA El objetivo del juego es emparejar las cartas que hacen referencia al mismo 




 No se especifica. 
COMPONENTES 48 cartas (24 pares): por una cara se incluye la ilustración con el nombre en 
español o inglés, por el otro lado un diseño simple color azul. 
 
OBSERVACIONES La idea de la mecánica del juego no es innovadora.  
 No se incluyen direcciones de pronunciación en español por lo que es necesaria 




TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de espacios). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Todos los niveles / no se especifica. 
Nº JUGADORES  Hasta 30 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo auditivo y visual (pronunciación-imagen-palabra). Potenciar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. Desarrollar los procesos atencionales, 
el control de la concentración y la agilidad mental. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial.  
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  En el juego se ofrecen cinco plantillas diferentes como tableros del juego donde se 
incluye el siguiente vocabulario: animales, colores, números, formas, partes del 
cuerpo, ropa, frutas, vegetales y objetos de la clase. 
 
HEURÍSTICA La mecánica básica del juego consiste en encontrar un determinado objeto dentro 
de los cinco tableros de juego diferentes (una adaptación del ¿Dónde está 
Wally?).Se proponen cinco tipos diferentes de juegos: Teacher-guided; Time Trials; 




 Depende del tipo de juego utilizado.  
 
 
COMPONENTES  30 tableros de juego. 





OBSERVACIONES  La adaptación del juego ¿Dónde está Wally? es original. Es excelente también 
que se propongan diferentes tipos de juegos para utilizar estos tableros de juego. 
El único inconveniente encontrado es que estos cinco tableros de juego no 
cambian y, al llegar cierto número de partidas, los jugadores habrán ya 
memorizado donde se encuentran los objetos y el juego dejará de tener misterio, 
perdiendo interés. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Fichas Verb Conjugation Games 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
 IDIOMAS  Alemán, español. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Beginning. Intermediate / no se especifica. 
Nº JUGADORES  De 3 a 3 jugadores. 
 Comunicativo:  
 Utilizar el español, el francés o el alemán como lenguas de interacción en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la sistematización tanto de vocabulario como de las 
conjugaciones verbales. Favorecer el aprendizaje visual (palabra-ortografía). 
Potenciar el aprendizaje por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de la agilidad 
mental y del mantenimiento de la atención.  
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 





DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Expresión y comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Los tiempos verbales y sus conjugaciones (sumándole los pronombres personales 
sujeto y el significado de los verbos empleados). Hay tres variantes para la versión 
en español: presente de indicativo, presente de subjuntivo y pretérito; dos variantes 
en la versión en alemán: pasado simple y presente.  
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es asociar correctamente las cartas (muestran verbos 
conjugados) con las chapas (muestran los pronombres personales). Cada jugador 
recibe un número determinado de cartas y gana el primero que consiga deshacerse 




(Individual) Interacción media: trabajo individual, interacción limitada con el resto de 
jugadores. 
 (Parejas) Interacción alta: trabajo individual, interacción con la pareja y limitada con 
el resto de jugadores. 
 
COMPONENTES  78 tarjetas (por variante). 
 Un reloj de arena. 
 80 chapas. 
 Reglas del juego y listado de verbos conjugados. 
 
OBSERVACIONES  El uso de las chapas bien podría ser sustituido por otras cartas, por lo tanto, es una 
elección de tipo de diseño que coloca al juego en la mecánica de otros juegos de 
asociación de cartas ya analizados. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas (flashcards). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de traducción. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD Principiante, Intermedio, Avanzado, Experimentado /A partir de 7 años. 
 El nivel del juego puede variar: pueden comprarse mazos de tarjetas de mayor 
nivel dependiendo de las lenguas implicadas y utilizarlas. 
 
Nº JUGADORES  A partir de 1 jugador. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en las tres lenguas propuestas. 
 Potenciar el desarrollo de la comprensión oral en las lenguas indicadas. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la autonomía de los jugadores. Potenciar la memorización de 
vocabulario y sistematizar su traducción. Favorecer el aprendizaje asociativo 
(palabra-imagen) gracias al empleo de tarjetas ilustradas.  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Existencial.  
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión oral y escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario variado. El audio permite el trabajo de la fonética y de la 
pronunciación. 





 Interacción media: trabajo individual e interacción con los jugadores rivales. 
 Interacción baja: trabajo individual. 
858 
 
COMPONENTES  54 tarjetas con 162 palabras de vocabulario. 
 Reglas del juego. 
 Audio mp3.  
 
OBSERVACIONES  El editor ya no se mantiene en activo por lo que los juegos sólo están 
disponibles en otras webs de venta generalista.  
La característica de que se utilicen hasta tres lenguas es innovadora y audaz, sin 
embargo el enmarcarse únicamente en mecánicas de traducción oscurece esta 
idea de juego trilingüe. 
 
TIEMPO de JUEGO  5 minutos. 








From the Gecko 
TIPO de JUEGO GENERAL: rompecabezas (puzle).  
LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Multilingual: español, inglés, italiano, chino. 
TEMA del JUEGO  Lagartos. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Emplear las LE incluidas como lenguas de expresión oral. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico numérico. Desarrollar el 
aprendizaje por descubrimiento así como la toma rápida de decisiones. Utilizar 






 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre los números. 
HEURÍSTICA  Los jugadores montan sus respectivos lagartos utilizando los números obtenidos 




 Interacción baja: trabajo individual y poca  interacción con el resto de jugadores.  
COMPONENTES  6 puzle / lagarto de diferente color. 
 2 dados. 
 
OBSERVACIONES La mecánica del juego es refrescante pero su restricción de vocabulario al léxico 
de los números podría ser mejorado. Por otra parte, la idea de construir cada 
lagarto/puzle durante el juego es interesante y potencia el empleo de habilidades 
visuo-espaciales. 
 
TIEMPO de JUEGO  15 minutos. 






Fun with Colors 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas.  
LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
 IDIOMAS  Bilingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Emplear el inglés y el español como lenguas de expresión oral. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Desarrollar el aprendizaje 





 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre los colores primarios y secundarios, formas y objetos 
asociados con ellos. 




 No se especifica. 







OBSERVACIONES La mecánica del juego y su forma no son nuevas en los juegos para el 
aprendizaje bilingüe de vocabulario. 
TIEMPO de JUEGO  15 minutos. 
EDITORIAL  Talicor. Aristoplay. 
 
Fun with Numbers 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas.  
LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Bilingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 4 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Emplear el inglés y el español como lenguas de expresión oral. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Desarrollar el aprendizaje 
por descubrimiento, reforzar el aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra) y 





 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario de los números y de los objetos asociados con ellos. Secuenciación 
numérica, verbalización.  
 




 No se especifica. 




OBSERVACIONES La mecánica del juego y su forma no son nuevas en los juegos para el 
aprendizaje bilingüe de vocabulario. 
TIEMPO de JUEGO  15 minutos. 






¡Haz la maleta! 
TIPO de JUEGO GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Concreto: lista de elementos para hacer un viaje. 
NIVEL / EDAD  A1, A2 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 




 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  El vocabulario referente al vestuario y a los viajes. 
HEURÍSTICA  Partiendo de la lista que le haya tocado (la “maleta”), el jugador debe preparar 
su maleta intentando ser el primero en conseguir todos los elementos y 
accesorios inscritos en la lista para ganar. Los elementos se eligen al azar 
(cartas sacadas al azar). 
 Es posible también jugar en modo bingo pues por la parte de atrás de las 
863 
 
tarjetas donde figuran las listas se encuentran seis dibujos de seis elementos que 
pueden llevarse de viaje. En este modo de juego, los elementos de la maleta se 
sacan al azar y gana el jugador que antes consiga completar todos los elementos 




 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES 66 cartas ilustradas. 
 36 tarjetas de las cuales en el frente se encuentran las  listas (las”maletas”) y en 
el dorso seis imágenes de diferentes objetos para llevar de viaje (para jugar en 
forma de tómbola). 
Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La existencia de dos modos de juego es una característica positiva.  
 El juego tiene una temática reduccionista por lo que los jugadores pueden 
aburrirse después de un número de determinado de partidas por la falta de 
incertidumbre en el contenido. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Español, inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Principiante a avanzado / a partir de 7 años. 
Nº JUGADORES  Más de 1 jugador. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar el español o el inglés como lengua de expresión oral. 
 Aprender a leer y pronunciar correctamente en estos dos idiomas. 
Estratégico: 
 Potenciar la memorización de vocabulario y sistematizar su traducción. Favorecer el 
aprendizaje asociativo (palabra-imagen) gracias al empleo de tarjetas ilustradas. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 




DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  650 palabras y expresiones, divididas en doce categorías más una sección llamada 
Bonus: adjetivos (color rosa), a la ciudad (color gris), los animales (color marrón), 
cuerpo humano y vestimenta (color rosa palo), palabras útiles (color violeta), verbos 
(color verde), a casa (color rojo), alimentos (color naranja), al trabajo (color azul 
celeste), los esenciales (color azul índigo), naturaleza (color verde oscuro), viajes y 
deportes (color amarillo). 
 En el juego en español, en el dorso de la tarjeta donde aparece la imagen del objeto 
a nombrar (junto con su nombre en francés) se incluye igualmente su denominación 
en inglés. 
 
HEURÍSTICA  Existen diversos modos para jugar (incluidos en las reglas del juego). Al principio se 
aprenden solamente las palabras y su pronunciación. Una vez se ha adquirido el 
vocabulario se pueden intentar hacer frases cogiendo tarjetas o describiendo la 
imagen que aparece en cada tarjeta. 
 Por otra parte, en el frente de las tarjetas que trabajan vocabulario se encuentra la 
imagen con su correspondiente denominación en francés (lengua de partida). En el 
dorso se recoge su traducción directa al español o al inglés junto con una propuesta 




 (Individual) Interacción baja: trabajo individual. 
 (Grupo) Interacción media: trabajo individual con los otros jugadores. 
COMPONENTES  500 tarjetas: 650 palabras y expresiones. 
 1 reglamento que incluye trucos, gramática, formulación de frases y sugerencias de 
actividades. 
 
OBSERVACIONES La sencillez de las tarjetas es una característica muy positiva del juego. Además, la 
propuesta de modelo de pronunciación es imaginativa y bastante intuitiva. Sin 
embargo, el juego está básicamente orientado hacia la adquisición de vocabulario y 
se otorga menos protagonismo a la frase y a las estructuras gramaticales. El juego 
se torna complicado cuando los jugadores pueden hacer frases reuniendo tarjetas o 
describiendo las imágenes incluidas en las tarjetas: si no hay un docente los 
jugadores no podrán saber con seguridad si sus construcciones son correctas. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 








TIPO de JUEGO GENERAL: juego de dados. 
 LINGÜÍSTICO: juego de creatividad, juego de vocabulario, juego de 
comunicación, juego de estrucutras gramaticales. 
IDIOMAS  Todos. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Principiante; intermedio; avanzado / A partir de 4 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 12 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
Utilizar la creatividad, trabajar la memoria. Desarrollar la sistematización y 
adquisición de vocabulario. Favorecer el aprendizaje asociativo visual (imagen-
palabra). Potenciar el aprendizaje relacional y por descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 




HEURÍSTICA Uno o más jugadores lanzan los dados. El primer jugador elige entonces uno de 
los dados y lo coloca delante de él: la imagen representada le va a servir de 
comienzo para su historia. No hay buenas o malas elecciones, hay que jugar con 
la imagen que más inspire. A continuación, el jugador de la izquierda coge otro 
dado (sin cambiar la cara) y continúa la historia del jugador precedente…y el 
juego continúa así, en el sentido horario, los jugadores construyen su historia a 
partir de las elecciones de los anteriores jugadores. Es posible fijar un tema para 
la historia antes de empezar. La partida se termina cuando todos los dados han 




 Interacción media: trabajo individual y colaboración con el resto de jugadores. 






OBSERVACIONES La idea de crear historias con las combinaciones de dados no es innovadora 
(Rory’s Story Cubes). Sin embargo, las múltiples y variadas opciones de juego 
propuestas en la Guía del profesor junto con las ofrecidas gratuitamente en la 
web de la editorial son muy versátiles y útiles para trabajar diferentes esferas de 
la lengua.  
 En la heurística básica del juego la eliminación de la competición puede ser 
poco atractiva para algunos jugadores participantes. A pesar de ello, en el 
reglamento se incluyen tres formas diferentes de jugar por lo que ese añadido de 
variabilidad es una característica positiva del juego. 
 Existe otro juego extremadamente similar llamado Talking dices de la editorial 
Linguascope. 
TIEMPO de JUEGO  20 minutos. 









Journey on the Amazon Playzzle Game 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), rompecabezas (puzle).  
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Bilingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Travesía por la selva amazónica. 
NIVEL / EDAD  No se especifica  / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Emplear el inglés o el español como lenguas de expresión oral. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo visual (imagen-palabra escrita). Desarrollar el aprendizaje relacional y 
por descubrimiento así como el pensamiento crítico. Utilizar las habilidades de 





 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortográfica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre los animales de la jungla amazónica. 
HEURÍSTICA  Para empezar a jugar primero los jugadores deben montar el tablero de juego 
(que es un puzzle). Una vez encajado, los jugadores se desplazan por el tablero 
aprendiendo sobre los animales que viven en la jungla. Gana el primer jugador 




 Interacción baja: trabajo individual y poca  interacción con el resto de jugadores.  
COMPONENTES  1 puzzle / tablero de juego. 
 Tarjetas con la ilustración de un animal junto con su nombre en inglés y español. 
 Tarjetas “especiales”: adelantar una casilla, etc. 
 6 peones. 
 ¿? dado. 
 
OBSERVACIONES La temática del juego es refrescante pero su restricción de vocabulario al léxico 
de los animales podría ser ampliado. Por otra parte, la idea de construir el tablero 
antes de jugar es interesante y ayuda a desarrollar la cooperación entre los 
jugadores así como a potenciar el empleo de habilidades visuo-espaciales. 
TIEMPO de JUEGO  20 minutos. 







TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de creatividad. 
IDIOMAS  Alemán, francés, inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A partir de intermedio / a partir de 12 años. 
 
Nº JUGADORES De 2 a 6 jugadores. 
 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en inglés, alemán o francés. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Potenciar el 
aprendizaje relacional y por descubrimiento. Desarrollar la agilidad mental y la 
autonomía así como favorecer la creatividad e ingenio de los jugadores. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión oral y escrita. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS  Las letras del abecedario, los números y todas las palabras que surjan durante 
cada uno de las partidas del juego. 
 En cada carta se indica una letra del alfabeto y su valor numérico (indicado con 
un número): E equivale a 1, Q equivale a 7, etc. 
 
HEURÍSTICA   Las cartas para cada idioma propuesto (inglés, francés, alemán) son 
ligeramente diferentes: cada una indica la lengua en la que puede ser empleada 
(el juego francés, por ejemplo, utiliza 8 cartas menos que el de inglés y alemán). 
 
 El juego se compone de varias rondas. Al principio de cada ronda cada jugador 
recibe 7 cartas consonánticas (color negro). El resto de cartas se colocan en dos 
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montones boca abajo sobre la mesa (uno rojo, otro negro). Los jugadores juegan 
en turnos en el sentido de las agujas del reloj. Con el sistema de coger una carta 
y dejar otra por turno, el objetivo de cada jugador es conseguir crear una palabra 
con la mayor puntuación con las cartas que tengan en la mano. El final de una 
ronda se delimita cuando uno de los jugadores lo declara (declara que ha 
conseguido crear una palabra). Entonces el juego continúa una ronda más en la 
que los otros jugadores intentan mejorar su mano –por ello el jugador que 
anuncia que ha creado una palabra no muestra sus cartas hasta que el turno 
final termina-. Es entonces cuando todos los jugadores muestran sus cartas y 
hacen el recuento de puntos (restando el valor de las cartas que no han podido 
utilizar en la palabra), anotándolos en un papel. Gana el jugador que primero 





 Interacción baja: juego individual con poca interacción con el resto de jugadores. 
 
COMPONENTES  70 cartas divididas en dos mazos: el de color rojo contiene 22 cartas con 
vocales, el de color negro 48 tarjetas con consonantes. 
 Reglas del juego. 
 
OBSERVACIONES  La idea de crear palabras acordándole valor a cada letra es la mecánica básica 
de los juegos de palabras. La novedad que presenta este juego es el formato: en 
cartas en vez de con fichas o dados. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, inglés, español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A1, A2, B1, B2 // Cycle 2 / Cycle 3. 
Nº JUGADORES  No figura. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 




 Fomentar la memorización.  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender 
 Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica. 
 Sociolingüística (a excepción del juego individual). 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión oral 
 Comprensión oral 
CONTENIDOS Vocabulario: objetos, objetos de la clase, animales, personajes, adjetivos, 
cuerpo, ropa, lugares, acciones, deportes y pasatiempos, comida, bebidas, 
profesiones. 
 
HEURÍSTICA Presenta cuatro tipos diferentes de juegos: de adquisición, de expresión, de 
memorización y de entrenamiento. 
La guía pedagógica propone más de 30 actividades y juegos con las tarjetas, 
simples en su regla y en su puesta en práctica. 




 Depende del juego o actividad. 
COMPONENTES  Una Guía pedagógica de 48 páginas: lista de las tarjetas, proposiciones de 
actividades y juegos, referencias. 
 180 tarjetas en cartón de colores, clasificadas por temas: objetos, objetos de la 
clase, animales, personajes, adjetivos, cuerpo, ropa, lugares, acciones, deportes 
y pasatiempos, comida, bebidas, profesiones. 
 Bolsa de tela para guardar las tarjetas. 
 Una versión en soporte informático del juego en CD (sólo nivel A1) para las 
cuatro lenguas: tarjetas manipulables y modificables asociadas a un archivo de 
audio (alemán, inglés, español, francés). 
 
OBSERVACIONES  
 El texto redactado se encuentra a modo de ejemplo en los cuatro idiomas 
disponibles en el juego. 
 El juego en CD proporciona input oral y permite crear nuevos juegos y nuevas 
tarjetas (tanto al profesor como a los estudiantes). 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de traducción. 
IDIOMAS  Español, francés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A1, A2, B1 / 7 – 100 años. 
Nº JUGADORES  1-4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Memorizar vocabulario y adquirir estructuras gramaticales a través del 
aprendizaje por descubrimiento.  
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización, la sistematización, la traducción. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender 
 Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, semántica, ortoépica. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Cada baraja contiene tarjetas con palabras (o sintagmas) en la LE (francés, 
español, italiano) útiles para hacer frases sobre los temas de "Personas", "comer 
y beber", "Lugares" y "Objetos cotidianos" (estos dos últimos temas se 
encuentran en el segundo pack de cartas ofertado por la editorial, otras 128 
tarjetas). Debajo de cada palabra o sintagma se añade también una ayuda a la 
pronunciación (dependiendo de la lengua de origen de los jugadores). 
 
HEURÍSTICA  Partiendo de un número de siete cartas, los jugadores hacen oraciones y 
aprenden palabras en la LE elegida para ganar puntos. Cuanto más larga sea la 
frase más palabras pueden traducirse y mayor posibilidad de puntuación.  Se 
obtienen puntos por traducir palabras correctamente y por la longitud de las 
oraciones creadas. Las oraciones se construyen siguiendo las indicaciones de 
códigos de colores marcados en las tarjetas del juego. En el juego se proponen 




Depende del juego o actividad. 
COMPONENTES 128 tarjetas. 
 Guía de reglas. 
 
OBSERVACIONES  Cuando se utilizan todas las cartas propuestas es habitual que se creen frases 
que gramaticalmente son correctas pero semánticamente no. Debido a la 
estructura del juego no es posible crear oraciones con más de un verbo 
(restricción poco ventajosa en su empleo en niveles de lengua más elevados 
como el B1). 








Kloo: Race to … (Madrid, Paris, London) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de traducción. 
IDIOMAS  Español, francés, inglés. 
TEMA del JUEGO  Concreto: una carrera de coches. 
NIVEL / EDAD  A1, A2, B1 / 7- 100 años.  
Nº JUGADORES  1 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar la LE (inglés. español, francés) como lengua de expresión oral. 
 Memorizar vocabulario y adquirir estructuras gramaticales a través del 
aprendizaje por descubrimiento.  
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización, la sistematización, la traducción. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender 
 Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, semántica, ortoépica. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Cada baraja contiene tarjetas con palabras (o sintagmas) en la LE (francés, 
español, inglés) útiles para hacer frases sobre los temas de "Personas", "comer y 
beber", "Lugares" y "Objetos cotidianos" (cada tema se corresponde con un 
mazo de cartas). Debajo de cada palabra o sintagma se añade también una 
ayuda a la pronunciación (dependiendo de la lengua de origen de los jugadores).  
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 Dependiendo de cada tablero (Race to Madrid, Race to London; Race to Paris) 
en las casillas aparecen ciudades y elementos de relevancia específicos del 
idioma y del país.  
 En Race to London se incluyen traducciones para cinco lenguas de origen 
diferentes: alemán, polaco, español, italiano, francés. 
 
HEURÍSTICA  Gana el jugador que llegue primero a  la casilla final: Madrid, Paris o Londres. 
Cada jugador tiene siete cartas en la mano con las que debe crear la frase más 
larga que pueda así como traducir el mayor número de palabras posibles. Con 
cada tarjeta (en la que figura la palabra o sintagma) utilizada correctamente el 
jugador gana un punto. Igualmente ocurre con cada traducción correcta. Los 
jugadores deben acordar cuántas vueltas al tablero son necesarias para ganar el 
juego. Existe la posibilidad de jugar con desafíos y hay dos casillas especiales 
que establecen procedimientos diferentes: una hace referencia a un hotel y la 




Interacción baja: juego individual colectivo (poca interacción con los otros 
jugadores). 
COMPONENTES Tarjetas: 4 mazos de cartas de 128 tarjetas cada uno. 
 Un tablero de juego con lugares y ciudades representativas dependiendo de la 
lengua meta: Paris, Madrid o Londres. 
Cuatro peones representando coches de color rojo, amarillo, azul y verde. 
 Un reglamento. 
 Lista de vocabulario. 
 
OBSERVACIONES  Cuando se utilizan todas las cartas propuestas es habitual que se creen frases 
que gramaticalmente son correctas pero semánticamente no. Debido a la 
estructura del juego no es posible crear oraciones con más de un verbo 
(restricción poco ventajosa en su empleo en niveles de lengua más elevados 
como el B1). 
TIEMPO de JUEGO  25 minutos (jugando dos personas a una sola vuelta al tablero). 








La Guerra / La Guerre / Der Krieg 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Español, francés, alemán. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Beginning / no se especifica. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español, el francés o el alemán como lenguas de expresión oral en el 
juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la sistematización de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje visual (palabra-ortografía). Potenciar el aprendizaje relacional y por 
descubrimiento. Desarrollar la concentración y el mantenimiento de la atención.  
 
COMPETENCIAS Generales: 





 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Los números del 0 al 100 de forma escrita. 
 
HEURÍSTICA El objetivo del juego es quedarse con todas las cartas del juego. Los jugadores 
giran (de forma simultánea) la carta que se encuentra en el principio de su pila. 
Gana el jugador que tenga el número más alto y se lleva todas las cartas jugadas 




Interacción media: trabajo individual e interacción limitada con los otros jugadores. 
COMPONENTES  80 cartas. 
 Carta con la relación de números escritos y en cifras. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Es una adaptación del juego conocido como “La Guerra”. A pesar de que la 
mecánica no es innovadora si se trata de una buena forma de reforzar la forma 
escrita de los números. Además, se juega simultáneamente por lo que todos los 
jugadores deben estar atentos en cada turno de juego. Sin embargo, el juego es 
de tipo eliminatorio y puede dar lugar a que los jugadores que se queden fuera de 
la partida pierdan el interés y dejen de prestar atención a la partida. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




La isla de las preposiciones 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas.  
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Isla pirata (preposiciones). 
NIVEL / EDAD  A1 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS  Comunicativo: 
 Utilizar la LE come medio de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Asociar visualmente posiciones, personajes, objetos y lugares con su forma en 





 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Preposiciones, adverbios de lugar, artículos y vocabulario diverso relacionado 
con la isla pirata: personajes, objetos y  lugares. 
 
HEURÍSTICA  En el juego se les pide a los jugadores que descubran los personajes y objetos 
(que aparecen en las cartas) y que se encuentran en el póster. Para que sea 
correcto deben utilizar las cartas con las preposiciones para indicar dónde se 
encuentran. Diversos modos de juego son posibles y se encuentran recogidos en 




 No se especifica. 
 
COMPONENTES  Un póster ilustrado. 
 58 cartas de juego. 
 8 cartas con preposiciones de lugar. 
 60 monedas doradas. 
 Un manual que contiene las instrucciones, las soluciones del juego y otras 
formas de juego. 
 
OBSERVACIONES  No es posible realizar valoraciones debido a la falta de información. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Leisure illustrated cards 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de traducción. 
IDIOMAS  Francés, inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
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NIVEL / EDAD Principiante, Intermedio, Avanzado, Experimentado /A partir de 8 años. 
 El nivel del juego puede variar: pueden comprarse mazos de tarjetas de mayor 
nivel dependiendo de las lenguas implicadas y utilizarlas. 
 
Nº JUGADORES  A partir de 1 jugador. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en las tres lenguas propuestas. 
 Potenciar el desarrollo de la comprensión oral en las lenguas indicadas. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la autonomía de los jugadores. Potenciar la memorización de 
vocabulario y sistematizar su traducción. Favorecer el aprendizaje asociativo 
(palabra-imagen) gracias al empleo de tarjetas ilustradas.  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Existencial.  
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión oral y escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre el ocio. El audio permite el trabajo de la fonética y de la 
pronunciación. 





 Interacción media: trabajo individual e interacción con los jugadores rivales. 
 Interacción baja: trabajo individual. 
COMPONENTES  54 tarjetas con 108 palabras de vocabulario. 
 Reglas del juego. 
 Audio mp3.  
 
OBSERVACIONES  El editor ya no se mantiene en activo por lo que los juegos sólo están 
disponibles en otras webs de venta generalista.  
Poca innovación en la mecánica del juego: se reduce a la traducción. 
La forma de las tarjetas es la misma que la de otros juegos de la misma editorial: 
Perspectives o Rebecca Bonbon. 
TIEMPO de JUEGO  5 minutos. 






Letter cubes  
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de dados. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de comunicación, juego de 
ortografía. 
IDIOMAS  Todos. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Todos los niveles / a partir de 7 años. 
Nº JUGADORES  Cualquier número de jugadores o equipos. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Utilizar la creatividad, trabajar la memoria. Desarrollar la sistematización y 
adquisición de vocabulario. Potenciar el aprendizaje relacional y por 
descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS  Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
 Expresión escrita (en una variante del juego). 
CONTENIDOS Las letras del abecedario y todas las palabras de vocabulario que surjan durante 
el juego. 
HEURÍSTICA En la página web de la editorial se proponen diversas formas de juego. El modo 
básico es en el que, en su turno, cada jugador tira los doce dados y compone 
una o dos palabras usando las letras que salgan en las caras superiores de cada 
dado. La puntuación es calculada sumando la numeración añadida en cada cara 
de cada dado.   
 Una variación consiste en permitir a los jugadores jugar modo crucigrama, 




 Otra variante consiste en que después de lanzar el dado, cada jugador escribe 
una lista de palabras utilizando las letras. El jugador cuya lista sea la más larga 
gana. 
 Otro modo consiste en elegir un tema (animales, países, etc.) y tirar el dado 
varias veces. El primer jugador en decir en alto una palabra que empiece por la 
letra o una de las letras del dado gana un punto. 
 El último modo del juego propuesto consiste en que, después de lanzar el dado, 
cada jugador compone una frase o un poema usando las palabras que empiecen 





(Individual): Interacción media: trabajo individual e interacción con el resto de 
jugadores. 
 (Equipo): Interacción alta: interacción con los integrantes del grupo y con el resto 
de jugadores. 
COMPONENTES  Pack de 12 dados con letras y numeración añadida. 
 
OBSERVACIONES  La idea de formar palabras con las combinaciones de dados no es innovadora, 
sí el añadir la puntuación a cada letra para posibilitar diferentes formas de juego 
y que sea posible un modo competitivo de juego. Ese añadido de variabilidad es 
una característica positiva del juego. 
 Los distintos modos de juego propuestos gratuitamente están muy bien 
planteados. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Lingua Ludica  
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de obtener piezas (tarjetas)).  
LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego de 
creatividad, juego de comunicación. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A1-B2 El nivel lingüístico de los participantes se corresponde con los números 
de la parte posterior de las tarjetas: 1 para principiantes, 2 para intermedios, 3 
para avanzados (en el juego de Español e Italiano sólo hay dos niveles de 
dificultad) / a partir de 9 años. 
 
Nº JUGADORES  2 a 16 jugadores: 2, 3 o 4 equipos formados por 2, 3 o 4 jugadores. 
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OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar la LE (inglés. español, francés) como lengua de expresión oral. 
 Memorizar vocabulario y adquirir estructuras gramaticales. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización, la sistematización, la traducción. Potenciar la 
creatividad y el diálogo espontáneo. Desarrollar la cultura de la LE. Favorecer el 




 Aprender a aprender. 
 Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva., organizativa. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión oral y escrita. 
 
CONTENIDOS  Compuesto por seis categorías diferentes: cultura, definición, expresión, juego 
de rol, gramática y vocabulario. 
 
HEURÍSTICA  Ganar 6 tarjetas de 6 categorías distintas. Para comenzar, los equipos colocan 
sus fichas encima de una de las dos casillas "Comodín". Cada equipo tira el 
dado, y el que obtiene la cifra más alta, empieza a jugar. 
 
 El equipo que tiene el turno tira el dado y avanza en el sentido de las agujas del 
reloj, tantas casillas como indica el dado. El equipo que está a su derecha roba la 
primera tarjeta de la pila que corresponde al nivel y a la categoría de la casilla 
donde está. Después, lee la pregunta al equipo que tiene el turno, y controla que 
todas las preguntas sean contestadas correctamente. Si no fuera así, pasa el 
turno al equipo a la izquierda del equipo que tiene el turno. Si este equipo 
contesta correctamente, gana la tarjeta y puede jugar una segunda última vez. 
Siempre que un equipo ha ganado dos tarjetas seguidas, el turno pasa 
directamente al equipo a su izquierda. Si llega a una casilla de una categoría que 
ya tiene, debe contestar de todas formas a las preguntas para ganar la tarjeta y 
poder seguir jugando. Pero si llega a una casilla de una categoría de la cual ya 
tiene dos tarjetas, no tiene que seguir contestando, sino que puede seguir tirando 
el dado hasta que llegue a una categoría de la cual sólo tiene una o ninguna 
tarjeta. Si el equipo llegara a una casilla de Juego de rol o Definición, un 
participante de ese equipo tiene que robar una tarjeta y escenificarla ante los 
demás. 
 
 Categoría Juego de rol: 
 Cuando alguien roba esta tarjeta, debe leerla en voz alta para que todos los 
miembros de su equipo y del equipo contrario entiendan el contexto. Para ganar 
esta tarjeta, el jugador (o jugadores del mismo equipo, si es un diálogo) tienen 
que hablar entre 1 y 3 minutos (se puede utilizar el reloj de arena para controlar 
el tiempo). El equipo contrario puede opinar si el equipo merece ganar la tarjeta. 
 
 Categoría Definición: 
Cuando se ha robado la tarjeta, el equipo contrario espera 5 segundos antes de 
girar el reloj de arena. Para los niveles 2 y 3, una persona del equipo contrario 
puede controlar que el jugador no esté utilizando unas de las palabras 
prohibidas. 
 
 Casilla Comodín: 
Cuando algún equipo llega a esta casilla, puede elegir la categoría que quiere, a 
condición de que conteste correctamente a las preguntas de la tarjeta. 
 
 El final de la partida: La persona o el equipo que obtiene 6 tarjetas de 6 
categorías distintas gana la partida. 
 
 Para ganar una tarjeta es suficiente dar la respuesta que está escrita en negrita. 
La información que está escrita entre paréntesis es complementaria, y se puede 




 Encima de algunas tarjetas hay texto en cursiva para explicar algunas palabras 
consideradas difíciles. Todas las palabras en cursiva tienen que ser leídas antes 
de que los jugadores del equipo contrario den su respuesta. 
 
 El equipo que contesta puede pedir ver la tarjeta para entender mejor la 
pregunta. En este caso, el equipo que hace la pregunta tiene que esconder la 
respuesta antes de enseñar la tarjeta al equipo contrario. Sin embargo, no es 
posible pedir ver las tarjetas de la categoría Vocabulario que contienen fotos, a 





 Interacción alta: interacción con el resto del grupo y con el grupo contrario. 
COMPONENTES 180 tarjetas repartidas en 6 categorías y en 2 niveles o 540 tarjetas repartidas en 
6 categorías y en 3 niveles. 
 Un tablero. 
 Un dado de colores. 
 4 peones. 
 Un reloj de arena de un minuto. 
 
OBSERVACIONES  El sistema de juego es novedoso y al disponer de varias categorías el juego 
abarca todos los ámbitos de la didáctica de la lengua extranjera. El poder adaptar 
el número de categorías / tarjetas dependiendo de la partida es una buena forma 
de adaptarlo a diferentes contextos y necesidades. La forma en que se trabajan 
las expresiones en la LE es muy apropiada, al igual que el introducir imágenes 
en el nivel más bajo para ayudar a la comprensión y desarrollo de la actividad. 
 Se plantean dos inconvenientes referentes a dos de las categorías propuestas: 
tanto en el “Juego de rol” como en “Definición” no se establece cómo determinar 
(ni quién puede decidir en caso de que no haya acuerdo) que la respuesta u 
actuación dadas por el jugador es correcta. Igualmente, en la categoría de 
vocabulario es necesario acertar todas las palabras para obtener la tarjeta 
(cuatro palabras parecen demasiadas para el nivel principiante). Una última 
observación a realizar es que los enunciados de las actividades de las categorías 
son demasiado largos y, más que un juego, lo que se pide en la tarjeta se parece 
más a un ejercicio. 
TIEMPO de JUEGO 30 a 45 min 










TIPO de JUEGO  GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Español, francés, inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Beginning. Elementary / Middle School; a partir de 4 años. 
Nº JUGADORES  De 1 a 12 jugadores (o equipos). 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Comprender e identificar oralmente las palabras (acciones) que “toquen”. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 




 Aprender a aprender. 
 Existencial.  
 Comunicativas: 





DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
CONTENIDOS  Existen tres versiones diferentes: Find That Action Verb! contiene 32 acciones 
diferentes. En la versión Find That Food! Se incluyen 32 palabras sobre los 
alimentos. La versión Community Helpers prsenta 14 profesiones distintas. 
 
HEURÍSTICA  Cada jugador recibe un cartón y 12 fichas. En cada cartón se incluyen 12 imágenes. 
Se pone el CD en la pista correspondiente y los jugadores van cubriendo las 
acciones/alimentos/profesiones que en él se dicen (cada palabra se repite dos 
veces). Gana el jugador que consiga cubrir primero todas las imágenes de su cartón. 
 
TIPO DE INTERACCIÓN  
 
 (Individual) Interacción baja: trabajo individual y poca interacción con el resto de 
jugadores. 
 (Equipo). Interacción media: interacción con los jugadores del mismo equipo y poca 
interacción con el resto de participantes. 
COMPONENTES  Cada versión contiene: 
 1 CD (inglés, español, francés). 
 180 fichas de bingo. 
 12 cartones. 
 Lista de vocabulario. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  No introduce ninguna novedad ni formal ni de contenidos. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




¡Lo tienes! / Bien joué! / Da hast du es! 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario.  
IDIOMAS  Alemán, español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Beginnning. Intermediate / no se especifica. 
Nº JUGADORES  A partir de 3 jugadores (juego en grupo). 
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OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español, el francés o el alemán como lenguas de interacción en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la sistematización de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje visual (palabra-ortografía). Potenciar el aprendizaje relacional, por 
descubrimiento y procesos deductivos e inferenciales. Favorecer el desarrollo de la 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre los alimentos, las partes del cuerpo, los objetos de la clase, la 
ropa y los objetos domésticos. 
 
HEURÍSTICA  El objetivo del juego es ser el primero en adivinar la palabra de vocabulario a la que 
hace referencia la pista incluida en la tarjeta (hay 5 pistas por carta con sus 
respectivas respuestas, cada una relacionada con las categorías de vocabulario 
incluidas en el juego). El primer jugador en acertar se queda con la carta hasta que a 





Interacción alta: trabajo individual, interacción con los integrantes del equipo y con el 
resto de jugadores. 
COMPONENTES  210 cartas. 
 Reglas del juego y lista de vocabulario. 
 
OBSERVACIONES Que la mecánica se asiente en adivinar pistas es una forma diferente de trabajar 
vocabulario básico de cada lengua. Otra característica positiva es que estas pistas 
son sencillas y transparentes haciendo que lo importante del juego se centre en 
encontrar la palabra en la lengua extranjera estudiada y no tanto en la adivinanza en 
sí. Que se pueda restringir el uso de las categorías (es decir, sólo jugar con el 
vocabulario de la ropa por ejemplo) es otra propiedad excelente del juego pues 
permite seleccionar los contenidos que se deseen utilizar igual que tener la opción 
de emplearlos todos. 
TIEMPO de JUEGO  10 minutos. 







TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas (fichas), rompecabezas (puzle). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Bilingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español o el inglés como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar las habilidades de observación y de 
tipo matemático. Desarrollar el aprendizaje relacional y por descubrimiento.  
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
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CONTENIDOS El vocabulario de los números (del 0 al 20), las letras del alfabeto (para el 
deletreo) y las operaciones matemáticas básicas (secuencias lógicas, suma, 
resta, división y multiplicación) junto con el vocabulario de los signos y 
expresiones que las acompañan. 
 
HEURÍSTICA Completar las operaciones con los números convenientes y asociar 




 No se especifica. 
 
COMPONENTES 22 fichas de asociación (número escrito en letra junto con una ilustración). 
 20 fichas de números. 
 Guía. 
 
OBSERVACIONES Pocos juegos para el aprendizaje de lenguas extranjeras incluyen competencias 
matemáticas y actividades tan transversales. Buen juego para el desarrollo de 
tanto destrezas lingüísticas como matemáticas. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), juego de cartas (juego 
de obtener fichas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de creatividad, juego de comunicación. 
IDIOMAS  En francés y alemán, francés y español o francés e inglés. 
TEMA del JUEGO El antiguo Egipto. 
 Un pequeño grupo de arqueólogos y de aventureros de todo tipo llegan a la 
antigua capital egipcia Memphis, un misterioso pergamino les indicará la posición 
exacta de una pirámide inexplorada desde hace 3000 años: la gran pirámide de 
Memotep que encierra el secreto de las lenguas. 
 
NIVEL / EDAD No se especifica/ a partir de7 años. 
 2 niveles de dificultad: Visir (niño / principiante) y Faraón (adulto / experto). 
 
Nº JUGADORES  De 2 a 35 jugadores. 
Por encima de 5 jugadores se recomienda el juego por equipos para que las 
partidas sean más rápidas. El jugador es interrogado entonces por su compañero 
de equipo. Si sólo juegan 2 jugadores, la fase 2 es una segunda cuestión 
individual en 45 segundos (traducción del inglés al francés, del español al 




OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español, el inglés o el alemán como lenguas de interacción oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización, la observación y la adquisición de rapidez en torno a 
la identificación del léxico y su traducción. Fomentar la creatividad. 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, organizativa. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS 5000 palabras de vocabulario y 500 frases esenciales de la LE repartidas en las 
siguientes categorías: Básico (verbos, adjetivos, nombres comunes, adverbios, 
preposiciones, números); Alojamiento (hábitat, ropa, habitaciones de la casa, 
objetos de uso cotidiano, construcción y muebles); Medioambiente (clima y 
naturaleza, fauna y flora, geografía, ciencias, contaminación, viajes); Sociedad 
(economía, política, la ciudad, restauración, ciencia y tecnología, compras, 
tiendas); Relaciones sociales (descripción física, sentimientos y emociones, 
aficiones, educación, conocerse); Tarjetas frase (encontrarse, visitar, viajar, 
problemas, deportes, en el hotel, en los transportes, en el hospital, una cita con 
el médico). 
 
HEURÍSTICA Hay cuatro modos de juego. 
 Se coloca el tablero y las tarjetas alrededor de él y se ponen 20 monedas de oro 
sobre la tumba de Memotep. Después cada jugador selecciona un personaje y se 
colocan en la base de la pirámide representada en el tablero. Cada jugador 
recibe 15 monedas de oro antes de empezar la partida. Comienza el jugador que 
mayor puntuación obtenga al lanzar el dado.  
 El juego de base (clásico) consiste en que el primer jugador lanza los dos dados 
piramidales y se desplaza el número de casillas correspondiente a la suma de los 
dados (parte superior del dado). Puede elegir el recorrido a seguir siempre que 
siga la línea de puntos marcada en el tablero.  
 El turno de cada jugador está compuesto por dos fases y dura aproximadamente 
2 minutos. La primera fase se denomina Desafío individual (45 segundos) y 
consiste en que el escriba (el jugador a la izquierda del que está jugando el 
turno) lee en voz alta la tarjeta que le haya tocado –dependiendo de la casilla en 
la que haya caído-y le pregunta la traducción de las cinco primeras palabras o 
frases (diez en el nivel faraón –experto-) desde el francés al inglés / español / 
alemán. Cada respuesta correcta le proporciona al jugador una moneda de oro 
(dos en el nivel experto). Si no se conoce la repuesta se dice “paso”. Si es 
equivocada la respuesta el escriba corrige al jugador y, al final de su turno, le 
vuelve a preguntar en las que cometió los errores. Si el jugador ha memorizado 
la palabra recibe una moneda de oro. Si el jugador cae en una casilla blanca el 
escriba coge una carta blanco plateada (blanco oro en el nivel experto) y 
pregunta al traducción de 10 palabras. En las casillas de color violeta, el escriba 
toma una tarjeta violeta plateada (oro en el nivel experto) y pregunta la 
traducción de una de las seis frases disponibles (a su elección). Si el jugador cae 
en una casilla negra tiene dos opciones: o bien saca una tarjeta de Misterio de 
color oro o el escriba elige una de Misterio color plateado. El jugador puede 
volver a jugar pero si cae en dos casillas de color negro en el mismo turno 
terminará en la prisión (casilla negra al lado del obelisco –se puede escapar 
sacando un 7 o un 8 con los dados). Las tarjetas Misterio oro son acciones o 
ataques para utilizar contra los otros jugadores. Las de Misterio color plata 
permiten ganar monedas de oro, el escriba pregunta sobre preguntas de cultura 
general o de gramática. 
 
 La segunda fase se denomina Desafío colectivo –gana el más rápido- y las 
traducciones se hacen del inglés /español /alemán al francés. El escriba toma 
una tarjeta de la misma categoría que en el desafío individual y hace la pregunta 
para todos los jugadores. Cada respuesta correcta otorga monedas de oro al 
jugador más rápido (una para el nivel experto, dos para el principiante). Si hay 
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empate ambos jugadores reciben su correspondiente cantidad de monedas. Las 
tarjetas azules, rojas, verdes, amarillas y blancas deben ser guardadas por el 
jugador al final del turno. Las monedas también se acumulan para que al final del 
turno del jugador, si ha obtenido las suficientes, pueda acceder a comprar un 
escalón de la pirámide del color de la casilla en la que se encuentra su peón. 
Una vez comprada, cuando otro jugador caiga en ese color debe darle al 
poseedor dos monedas (si sólo se tiene un escalón), cinco (si se tiene en el 
segundo escalón), diez monedas (si tiene en el tercer escalón –la pirámide 
completa-). El precio para la compra de cada escalón de la pirámide es el 
siguiente: el escalón 1 (10 monedas –nivel principiante-, 20 –nivel experto-), el 
escalón (20 monedas –nivel principiante-, 30 –nivel experto-),  el escalón 3 (40 
monedas –nivel principiante-, 50 –nivel experto-). Un jugador que caiga en una 
casilla de color perteneciente a otro jugador no debe pagar si también tiene un 
esclaón de ese mismo color. Durante la partida y al final, los jugadores (en su 
turno) pueden vender los escalones de sus pirámides por el precio que les 
costaron.  
 
 Gana el jugador que sea el primero en llegar a la casilla del Tesoro (en la 
cumbre de la pirámide) en posesión de: 80 monedas de oro y 3 tarjetas de 
colores diferentes (nivel principiante), 120 monedas y 5 tarjetas de colores 
diferentes (nivel experto). 
 
 Algunas casillas especiales: en las que aparece un “+” o un “-“ el jugador debe 
depositar o recibir el número de monedas indicado. La casilla del oasis 
solamente es accesible a través de las tarjetas Misterio. Existen dos tipos de 
estas tarjetas: las doradas son aquellas que pueden dar ventaja o desventaja al 
jugador. Hay de dos tipos: de jugar inmediatamente o las que se pueden 
conservar. Las tarjetas misterio plateadas son aquellas en las que el jugador 
responde a una pregunta de gramática o de cultura general. Si se obtienen más 
de dos tarjetas misterio en el mismo turno o si el jugador no puede hacer frente al 
pago de las monedas va directamente a la prisión. Al turno siguiente debe 
desplazarse de nuevo a la casilla de salida. 
 
 El modo de juego Ramses : ser el primero en construir una pirámide de 3 
escalones. 
 El modo de juego Thot “por turno”: al principio de la partida se determina el 
número de turnos a jugar. El ganador es aquel que obtiene el mayor número de 
monedas de oro al final de la partida. 
 El modo Isis: crear una partida con la clase entera en el colegio o instituto. 
 
 Algunas reglas adicionales aconsejadas en el juego: cuando un jugador cae en 
la casilla de la tumba de Memotep se lleva las monedas de oro que puedan allí 
encontrarse y puede elegir una de las tres opciones que se muestran a 
continuación: la primera la de construir frases para ganar hasta 40 puntos 
utilizando palabras en la LE (inglés, español o alemán) presentes en las tarjetas 
obtenidas durante los turnos anteriores (tarjetas blancas, amarillas, azules, rojas 
y verdes). El número de monedas de oro a ganar depende del número de 
palabras que el jugador utilice (nivel principiante: de 2 a 4 palabras: 15 monedas 
/ de 5 a 6: 30 monedas / de 7 en adelante: 40 monedas; nivel experto: de 2 a 4 
palabras: 10 monedas / de 5 a 9: 25 monedas / de 10 en adelante: 40 monedas). 
Los jugadores deciden si la frase propuesta es aceptable. Para los niños, éstos 
pueden inventar una frase sin usar las palabras de sus tarjetas (se llevan 5 
monedas de oro). La segunda opción a elegir es cambiar las tarjetas acumuladas 
por monedas de oro, la cantidad depende de las combinaciones de tarjetas que 
se posean: combinación Cleopatra (3 tarjetas de color diferentes: 10 monedas); 
combinación Akhenaton (4 tarjetas de color diferentes: 15 monedas); 
combinación Kheops (5 tarjetas de color diferentes: 25 monedas); combinación 
Alejandría (6 tarjetas de color diferentes: 40 monedas). La última opción a elegir 
cuando se cae en la tumba de Memotep es la de elegir el color de la tarjeta que 
se desea: el turno se desarrolla normalmente pero el jugador elige la categoría 




 Interacción alta: trabajo individual e interacción con el resto de jugadores 





 500 tarjetas. 
 100 tarjetas blancas (1000 palabras esenciales). 
 200 tarjetas de colores: amarilla (Sociedad), azul (Alojamiento), rojo (Relaciones 
sociales), verde (Medioambiente). 
 100 tarjetas violetas (500 frases contextualizadas). 
 100 tarjetas negrsa Misterio. 
 1 reloj de arena : 45 segundos. 
 Reglamento. 
 1 tablero de juego. 
 100 monedas de oro de diferentes valores (1, 3, 5, 10, 25, 50, 100) 
 2 dados numéricos piramidales. 
 7 peones (personajes) en plástico. 
 7 pirámides de color compuestas por tres escalones. 
 1 app gratuita. 
 
OBSERVACIONES El tema del juego y la idea de base son muy originales. Mezcla diferentes 
mecánicas de distintos juegos: recorrido por un tablero (una carrera) y a la vez 
obtener monedas (fichas) y tarjetas para poder acceder a la casilla final. La 
mecánica de conseguir casillas para que los otros jugadores paguen es del estilo 
Monopoly (al igual que ir a la prisión o las tarjetas Misterio). 
 A pesar de la innovación que presenta este juego, el contenido lingüístico de 
base es la traducción directa e inversa de palabras y frases. La inclusión de 
preguntas sobre gramática y cultura general son complementarias. El juego sería 
más completo si se plantearan otro tipo de actividades para desarrollar otro tipo 
de competencias y habilidades. 
 Es una idea excelente la de crear momentos de trabajo individual y colectivo, así 
en cada turno se asegura la atención de todos los jugadores (desafío individual y 
colectivo). El problema de este sistema de turno en dos fases reside en que 
quizás la dilatación temporal es demasiado amplia. 
 La existencia de varios modos de juego es una característica muy positiva ya 
que permite ajustar el tiempo de juego según las necesidades así como crear 
variedad en las mecánicas del juego. 
 El juego está acompañado de una aplicación para dispositivos móviles y tablets 
que aseguran el input oral adecuado. Existe un inconveniente, sin embargo, 
cuando se plantea el empleo de este juego en familia: se necesita de una 
persona que controle el idioma para que proporcione indicaciones de si el output 
creado por los jugadores es correcto o no, de la misma manera que cuando se 
les pide que creen frases a partir de palabras de tarjetas que tengan 
acumuladas. 
 Las reglas del juego no son sencillas de aprender por lo que aprender a jugarlo 
puede no ser fácil. Sin embargo, una vez se ha aprendido esta complejidad se 
convierte en un aliciente que mantiene el interés de los jugadores.  
 La posibilidad de jugar 35 jugadores (por mucho que éstos se agrupen en 
equipos) parece muy complicada de llevar a cabo, solamente por el hecho de 
acomodar a tantas personas alrededor de un tablero de juego. Quizás 35 
personas es un número de jugadores demasiado alto para que el juego pueda 
desarrollarse correctamente a nivel de los elementos físicos.  
 
TIEMPO de JUEGO  De 30 a 45 minutos. 







TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de traducción, juego de ortografía. 
IDIOMAS Bilingüe: francés-inglés; francés-español; francés-italiano; francés-alemán; 
francés-holandés; holandés-inglés; holandés-español; holandés-italiano, etc. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Principiante (A1); Intermedio; Avanzado (B1) / a partir de 8 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores (individual o en equipo). Deben de pertenecer a dos 
nacionalidades diferentes (es un juego bilingüe). 
 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español y el inglés (o las lenguas específicas de cada versión) como 
lenguas de interacción oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización, la observación y la adquisición del léxico y su 
traducción. Fomentar el reconocimiento léxico a través de la imitación. 
 
COMPETENCIAS General: 




 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  La traducción de palabras simples (principiantes) mientras que los jugadores 
avanzados traducen cartas más difíciles. Además de las palabras, frases y 
expresiones idiomáticas, también se incluyen tarjetas con información sobre la 
cultura, los negocios, así como la comida y la bebida. Incluye información sobre 
los países y los pueblos.   
 Habiendo completado el nivel principiante el jugador adquiere 300 palabras de 
892 
 
uso frecuente y expresiones de cada día. Una vez completado el juego, el 
vocabulario aprendido asciende a 1800 palabras, pudiendo usar los tiempos 
verbales en presente, pasado y futuro. La forma de pronunciar está indicada 
siguiendo un sistema que usa las letras ordinarias (y no símbolos fonéticos). 
 
HEURÍSTICA Los jugadores pueden elegir entre tres niveles de dificultad. Por ello, jugadores de 
todos los niveles pueden jugar juntos en igualdad de condiciones. El objetivo del 
juego es ganar tarjetas en tres rondas. El ganador es el jugador que, en la ronda  




 (Individual): Interacción media: trabajo individual e interacción con los otros 
jugadores.  
 (Equipo): Interacción alta: interacción con el resto del grupo y con los equipos 
contrarios. 
COMPONENTES 525 tarjetas en 35 categorías: 420 tarjetas sobre lengua y 150 tarjetas quiz y de 
juego de roles.  
1 tablero de juego. 
 4 peones. 
 1 dado numérico. 
 Instrucciones. 
 1 mini atlas. 
 
OBSERVACIONES La idea de crear un juego bilingüe con posibilidad de permutar tantos idiomas 
entre ellos es excelente. Igualmente, la posibilidad de conjugar los diferentes 
niveles de los jugadores para participar conjuntamente es un elemento muy 
positivo del juego. 
TIEMPO de JUEGO  30 minutos. 









¡Oración Adicción! / Fana de Phrases! / Super Sätze! 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de estructuras gramaticales, juego de vocabulario, juego de 
creatividad. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Beginnings / no se especifica. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español, el francés o el alemán como lenguas de expresión oral en el 
juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de estructuras gramaticales y vocabulario. Potenciar el 
aprendizaje por descubrimiento y el aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). 
Favorecer el desarrollo de procesos creativos y del mantenimiento de la atención.  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Expresión y comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario sobre diversos sujetos, verbos y objetos. Las cartas de los objetos 
contienen una imagen de éstos. 
 Cada versión del juego (español, francés, alemán) tiene tres variantes 
dependiendo de los verbos incluidos. La de español: Ser y estar; Saber y conocer; 
Tener y Venir. La de francés: Ètre y avoir; Mettre y prendre; Faire y aller. En la de 
alemán: Lesen y hesen ; Nehmen y Fahren ; Sein y Haben. 
 
HEURÍSTICA El objetivo es combinar sujeto, verbo, objeto y la partícula negativa 
correspondiente en la LE para crear el mayor número de frases posibles antes de 
que se acabe el mazo de cartas. Una vez la ronda finaliza, se hace recuento de 
puntos (1 punto por cada sujeto o por cada verbo, 2 puntos por cada objeto y otros 
2 por el empleo de cada partícula negativa). Si la frase es incorrecta se resta 1 




Interacción media: trabajo individual e interacción mediada (preguntas cerradas) 
con el resto de jugadores. 





OBSERVACIONES El juego está bien pensado para desarrollar la construcción de frases gracias a que 
en las cartas se indica el orden de colocación de los elementos que la estructuran. 
 
TIEMPO de JUEGO  10 minutos por ronda. 




Perspectives / Perspectives 3.0 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de tablero y fichas (obtener tarjetas), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de traducción. 
IDIOMAS  Español, francés, inglés // francés, inglés, holandés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD Principiante /A partir de 7 años. 
 El nivel del juego puede variar: pueden comprarse mazos de tarjetas de mayor 
nivel dependiendo de las lenguas implicadas y utilizarlas (también pueden ser 
usadas solas). 
 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en las tres lenguas propuestas. 
 Potenciar el desarrollo de la comprensión oral en las lenguas indicadas. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la autonomía de los jugadores. Potenciar la memorización de 
vocabulario y sistematizar su traducción. Favorecer el aprendizaje asociativo 




 Existencial.  
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 





DESTREZAS Expresión oral y escrita. 
 Comprensión oral y escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario: palabras de uso cotidiano, números, colores, elementos del 
calendario, etc. El audio y los recursos digitales permiten el trabajo de la fonética 
y de la pronunciación (aplicación Android en Perspectives 3.0). 




 No se especifica. 
COMPONENTES  Un tablero de juego con una flecha incorporada. 
 124 tarjetas con 324 palabras de vocabulario. 
 Un rotulador borrable. 
 Reglas del juego. 
 Audio mp3.  
 Aplicación Android incluida (Perspectives 3.0). 
 
OBSERVACIONES  El editor ya no se mantiene en activo por lo que los juegos sólo están 
disponibles en otras webs de venta generalista.  
La característica de que se utilicen hasta tres lenguas es innovadora y audaz, sin 
embargo el enmarcarse únicamente en mecánicas de traducción oscurece esta 
idea de juego trilingüe. 
TIEMPO de JUEGO  30 minutos (Perspectives) /15 minutos (Perspectives 3.0). 
EDITORIAL  Perpetual Study 
IMÁGENES 
 







Poly glote trotter 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de obtener tarjetas), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de comunicación, juego de vocabulario. 
IDIOMAS  8 lenguas diferentes. 
TEMA del JUEGO Viaje por algunos países de Europa. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 9 años. 
 
Nº JUGADORES  De 3 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Practicar la expresión oral de las LE incluidas. 
 Estratégico: 
 Ayudar a los jugadores con la discriminación auditiva en diferentes idiomas. 
Acercarles la cultura de cada país. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Existencial  
 Aprender a aprender. 
 Cultural. 
 Comunicativas: 





DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Introducción de algunas expresiones idiomáticas de uso común en las ocho 
lenguas incluidas. Las cuestiones se realizan en la lengua del país en el que se 
encuentre el jugador con la ayuda de un modelo de pronunciación fonética. 
 
HEURÍSTICA El objetivo del juego es visitar los ocho países europeos descubriendo la lengua 
que hablan, el plato nacional más representativo y un lugar turístico a visitar. 
Estos están representados por tarjetas distribuidas a los jugadores y se debe 




 Interacción media: trabajo individual e interacción con los otros jugadores. 
COMPONENTES   Tarjetas. 
 1 tablero de juego. 
 Reglamento escrito en francés. 
 
OBSERVACIONES El inconveniente encontrado al juego proviene de la dificultad de pronunciación 
de estos idiomas cuando se desconoce su fonética, lo que imposibilita su 
correcta lectura (incluso contando con guías o modelos de pronunciación 
adecuadas). 
TIEMPO de JUEGO  60 minutos. 





TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de comunicación. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A2- B1 / No se especifica. 
 El profesor podrá elegir el nivel en base a las competencias lingüísticas de los 
alumnos. Se diferencian los dos niveles gracias al color y al número de los 
asteriscos que aparecen en la parte posterior de las tarjetas: naranja para el nivel 
A2, azul con dos asteriscos para el nivel B1. 
 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
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OBJETIVOS  Comunicativo:  




 Existencial  
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Introducción de algunas expresiones idiomáticas de uso común, refuerzo de la 
forma interrogativa, de las formas verbales en general y del léxico básico de la 
LE. 
 
HEURÍSTICA  El profesor o el líder del grupo escoge una de los dos mazos (dependiendo del 
nivel de juego deseado) y distribuye todas las cartas a los jugadores. El jugador 
más joven del grupo empieza leyendo la pregunta que se encuentra en una de 
sus tarjetas. Sus compañeros deben escucharlo atentamente y el que tenga la 
tarjeta con la respuesta debe leerla en voz alta y, al terminar, leer la pregunta que 
hay en esa misma tarjeta. El juego sigue así hasta la última respuesta. Si se 





 Interacción media: los estudiantes interactúan directamente entre ellos pero 
dichos intercambios no son diálogos espontáneos sino dirigidos por la propia 
actividad. Son interacciones mediatizadas y estandarizadas. 
COMPONENTES  132 tarjetas, cada una lleva una respuesta en la parte superior, seguida de una 
pregunta. 
 Una guía que contiene la secuencia correcta de las frases y sugerencias para 
jugar de otras maneras. 
 
OBSERVACIONES La mecánica que obliga a todos los jugadores a prestar atención es un excelente 
elemento del juego. Por otra parte, no hay ganadores ni perdedores por lo que la 
motivación de los jugadores puede no ser la óptima.  
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Preguntas y respuestas 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de espacios), juego de preguntas y 
respuestas. 




IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  El parque de atracciones. 
NIVEL / EDAD  A2 B1 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Practicar la conversación a través de mini-diálogos en LE.  
 Estratégico: 




 Existencial.  
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Pronombres y adverbios interrogativos, empleo y refuerzo de la forma 
interrogativa, de las formas verbales en general y del léxico básico, introducción 
de algunas expresiones idiomáticas de uso común. 
 
HEURÍSTICA  Se distribuye una carta a cada jugador. Empieza el jugador más joven lanzando 
el dado (las caras están cubiertas con palabras interrogativas) y, en función del 
interrogativo indicado, formula una pregunta al compañero de su izquierda para 
intentar adivinar su carta. El compañero, tras haber contestado, tira el dado y 
hace una pregunta al siguiente jugador. Cuando un jugador tenga indicios 
suficientes, intentará adivinar la carta. Si adivina, la conquista y tiene derecho a 




 Interacción media: los estudiantes interactúan directamente entre ellos pero 
dichos intercambios son diálogos dirigidos y creados por y para la propia 
actividad: interacciones mediatizadas y estandarizadas. 
COMPONENTES  66 cartas, cada una de ellas representa a uno de los personajes del tablero: 
están dibujados los objetos y las personas del parque de atracciones. 
 Un tablero que representa un parque de atracciones lleno de personajes y 
objetos. 
 Un dado - en cada una de sus caras lleva escrito: quién, qué, cómo, dónde,  
cuándo, cuánto/a/s. 
 Instrucciones que contienen sugerencias e ideas para una amplia gama de 
juegos y de actividades. 
 
OBSERVACIONES La mecánica genérica del juego es de tipo eliminativo por lo que los jugadores 
cuyas tarjetas sus compañeros hayan adivinado quedarán excluidos del mismo: 
no es una buena característica para juegos de tipo didáctico pues conforme el 
juego avanza los jugadores excluidos pierden el interés en la acción de juego 
debido a que ya no les afecta y se diluye su atención. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






¿Qué tal estás? 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), juego de preguntas y 
respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de comunicación, juego de creatividad. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A2 – B1 / No se especifica. 
Nº JUGADORES No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Practicar la LE como medio de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, favorecer el aprendizaje por asociación entre palabra e 
imagen, utilizar la deducción, desarrollar el aprendizaje kinestésico e introducir 
valores y hábitos de una vida saludable. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Existencial.  
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre el cuerpo humano, sobre los profesionales sanitarios, sobre la 
alimentación y hábitos cotidianos saludables como en deporte. 
 
HEURÍSTICA  El tablero de juego tiene marcado un recorrido con una meta, por lo tanto gana 
el jugador que primero alcance esta casilla. Para ello, los jugadores deben tirar el 
dado de colores y responder o actuar correctamente a la categoría que les haya 
tocado. Hay casillas en el tablero en las que se obliga a jugador que cae en ellas 
a realizar determinados movimientos de gimnasia. Si la respuesta (o la acción) 
es correcta se lanza el dado numerado y se avanza en el tablero el número de 
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 No se especifica. 
COMPONENTES  Un tablero de juego. 
 Un dado con números. 
 Un dado de colores (amarillo, azul, naranja, rosa, rojo, verde). 
 132 cartas divididas en 6 categorías. 
 Un cuadernillo para el profesorado. 
 
OBSERVACIONES La temática del juego es original al combinar las partes del cuerpo con las 
profesiones sanitarias y el deporte. Las actividades propuestas en algunas 
categorías son de tipo “verdadero o falso” o de elegir entre múltiples opciones. La 
mecánica del juego no presenta ninguna novedad (seguir un recorrido y llegar a 
la meta) pero sí es innovador la introducción de una casilla donde los jugadores 
deben moverse para realizar determinadas posiciones de gimnasia. 
TIEMPO de JUEGO No se especifica. 





TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas, juego de preguntas y respuestas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales, juego 
de comunicación. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Adivinar personajes. 
NIVEL / EDAD  A2 / No se especifica. 
Nº JUGADORES No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Practicar la LE como medio de expresión oral. 
 Estratégico: 




 Existencial.  
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 




 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  El léxico y las estructuras relacionadas con las descripciones físicas. 
HEURÍSTICA  Se disponen sobre la mesa las cartas de la baraja roja descubiertas. Cada 
jugador toma una carta de la baraja verde sin enseñarla a sus compañeros. Por 
turnos, cada jugador hace preguntas sobre el aspecto físico del personaje 
misterioso del compañero que tiene al lado, el cual puede sólo responder 
utilizando Sí o No. La respuesta obtenida permite ir eliminando las varias 
posibilidades y acercarse cada vez más a la solución. Gana el que adivine más 




 Interacción alta; interacción en parejas. 
COMPONENTES  66 cartas divididas en dos barajas iguales de dos colores diferentes que 
representan 33 personajes. 
 
OBSERVACIONES La mecánica genérica del juego es de tipo eliminativo por lo que los jugadores 
cuyas tarjetas sus compañeros hayan adivinado quedarán excluidos del mismo: 
no es una buena característica para juegos de tipo didáctico pues conforme el 
juego avanza los jugadores excluidos pierden el interés en la acción de juego 
debido a que ya no les afecta. Igualmente dejan de practicar la LE puesto que no 
se interactúa con ellos. 
TIEMPO de JUEGO No se especifica. 




Rebecca Bonbon Adventures  
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de traducción. 
IDIOMAS  Español, francés, inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto (dirigido al sexo femenino). 
NIVEL / EDAD  Principiante e Intermedio / de 7 a 12 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
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OBJETIVOS Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en las tres lenguas propuestas. 
 Potenciar el desarrollo de la comprensión oral en las lenguas indicadas. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la autonomía de los jugadores. Potenciar la memorización de 
vocabulario y sistematizar su traducción. Favorecer el aprendizaje asociativo 
(palabra-imagen) gracias al empleo de tarjetas ilustradas. Utilizar herramientas 
tecnológicas. 
 
COMPETENCIAS  Generales:  
 Existencial. 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüísticas: léxica, ortográfica, ortoépica y fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión oral y escrita. 
 Comprensión oral y escrita. 
 
CONTENIDOS  Vocabulario dirigido a público adolescente femenino en tres idiomas sobre las 
compras, la moda, la música, el rostro, los accesorios de moda, las tiendas, los 
festivales, la ciudad, los viajes, etc. El aprendizaje del deletreo, la lectura y la 
escritura en los tres idiomas propuestos. 
HEURÍSTICA   El jugador que tiene el turno gira la flecha de la ruleta para saber cuántas 
casillas avanza y el tipo de actividad que debe hacer: pronunciar, escribir o 
deletrear la palabra a traducir (hay una opción también de libre elección del 
modo). Es decir, traducir correctamente las palabras (de la forma indicada) para 
avanzar el peón por el tablero y llegar primero la casilla final (globo central). 
Pueden darse puntos por traducción resuelta correctamente (cada tarjeta un 
punto) y así establecer un límite de puntos necesarios para cambiar de “universo” 
en el tablero: el recorrido a seguir por los peones cuenta con cuatro zonas 
diferentes (cuatro universos). Si un jugador no tiene los puntos necesarios para 
cambiar de universo debe permanecer en esa casilla hasta que los obtenga. No 
se establece la puntuación ni mínima ni máxima en el reglamento del juego (se 
proporciona un cuadro donde se proponen puntuaciones dependiendo del nivel y 
el universo pero es orientativo). En el reglamento también se sugiere que las 
reglas pueden cambiarse a antojo de los jugadores e incluso crear unas nuevas. 
Lo único en lo que se pone énfasis es en respetar el nivel elegido para jugar de 
forma individual. No existe alternancia de turno si el jugador acierta la traducción. 
Es el jugador de la izquierda del que tiene el turno el que anuncia la palabra a 
traducir. En las casillas con ilustraciones el jugador pierde su turno. Existe otro 





Interacción media: trabajo individual e interacción con los otros jugadores. 
COMPONENTES  234 tarjetas: 648 palabras de vocabulario. 
 1tablero con una flecha integrada. 
 2 rotuladores borrables. 
 6 peones. 
 Reglas del juego. 
 1 Audio (mp3) acceso gratuito para descargar. 
 
OBSERVACIONES  La observación más remarcable es que su temática es de marcado carácter 
sexista: el color y las imágenes elegidas para representar el juego, el nombre en 
sí mismo así como el tema de vocabulario que desarrolla: la moda, lo “fashion”, 
etc. El juego promueve la discriminación sexual y el fortalecimiento de prejuicios 
sexistas. 
La característica de que se utilicen hasta tres lenguas es innovadora y audaz, sin 
embargo el enmarcarse sólo en mecánicas de traducción oscurece esta idea de 
juego trilingüe. 
 Su forma y mecánica es exactamente la misma a la de otro juego publicado por 
este editor: Best Family. 
 El editor ya no se mantiene en activo por lo que si se desea adquirir el juego es 
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necesario recurrir a otras webs de venta generalista. 
TIEMPO de JUEGO  45 minutos. 






Rebecca Bonbon Flashcards 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de traducción. 
IDIOMAS  Español, francés, inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto (dirigido al sexo femenino). 
NIVEL / EDAD  Principiante (A1) - Intermedio (B1-B2) / a partir de 10 años. 
Nº JUGADORES  A partir de 1 jugador. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en las tres lenguas propuestas. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la autonomía de los jugadores. Potenciar la memorización de 
vocabulario y sistematizar su traducción. Favorecer el aprendizaje asociativo 





COMPETENCIAS  Generales:  
 Existencial. 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüísticas: léxica, ortográfica, ortoépica y fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión oral. 
 Comprensión oral y escrita. 
 
CONTENIDOS  Vocabulario “fashionista” (compras, tiendas, fiestas, etc.) dirigido a público 
adolescente femenino en tres idiomas.  
HEURÍSTICA   El juego consiste en ir traduciendo correctamente las tarjetas que le vayan 




Interacción media: trabajo individual e interacción con los otros jugadores. 
 Interacción baja: trabajo individual. 
COMPONENTES  54 tarjetas: 162 palabras de vocabulario. 
 Reglas del juego. 
 1 Audio (mp3) acceso gratuito para descargar. 
 
OBSERVACIONES  La observación más remarcable es que su temática es de marcado carácter 
sexista: el color y las imágenes elegidas para representar el juego, el nombre en 
sí mismo así como el tema de vocabulario que desarrolla: la moda, lo “fashion”, 
etc. El juego promueve la discriminación sexual y el fortalecimiento de prejuicios 
sexistas. 
 La característica de que se utilicen hasta tres lenguas es innovadora y audaz, 
sin embargo el enmarcarse sólo en mecánicas de traducción oscurece esta idea 
de juego trilingüe. 
 Su forma y mecánica es exactamente la misma a la de otro juego publicado por 
este editor: Perspectives. 
 El editor ya no se mantiene en activo por lo que si se desea adquirir el juego es 
necesario recurrir a otras webs de venta generalista. 
TIEMPO de JUEGO  5 minutos. 







Rompecabezas de aprendizaje 
TIPO de JUEGO  GENERAL: rompecabezas (puzle). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Bilingüe español-inglés. 
 Bilingüe francés-inglés (versión alfabeto). 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar las habilidades de observación y de 
motricidad. Desarrollar el aprendizaje relacional y por descubrimiento.  
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Hay cuatro ediciones del juego que se diferencian por la temática abordada: 
Alphabet Edition (vocabulario de las letras del alfabeto: hay dos versiones del 
juego, o en español / inglés o en francés / inglés), Animals Edition (los animales), 
House Edition (los objetos domésticos) y School Edition (los objetos de la clase). 
 
HEURÍSTICA Colocar las piezas hasta formar el puzle. Excepto en las ediciones del alfabeto, 
en el resto primero se deben asociar las palabras con los objetos y después 




 No se especifica. 
 
COMPONENTES Depende de la edición: 
Alphabet Edition (español/inglés): 27 piezas de puzle. 
 Alphabet Edition (francés/inglés): 27 piezas de puzle. 
 Animals Edition: 38 piezas de puzle. 
 House Edition: 42 piezas de puzle. 
 School Edition: 48 piezas de puzle. 
 
OBSERVACIONES No presenta ningún elemento destacado. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 












Señor Cuerpo / Monsieur LeCorps / Herr Körper 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (láminas y Flashcards). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
 IDIOMAS  Alemán, español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / No se especifica. 
Nº JUGADORES   No se especifica (por equipos). 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo visual (imagen-palabra). Favorecer el aprendizaje relacional y por 
descubrimiento. Desarrollar los procesos atencionales, el control de la 
concentración y la agilidad mental.  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial.  
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario (básico y avanzado) sobre las partes del cuerpo. 
 




 Depende del tipo de juego utilizado. 
 
 
COMPONENTES  2 sets completos de partes del cuerpo. 
 2 sets de 25 Flashcards cada uno. 
 Tack tabs. 
 Instrucciones con los juegos. 
 
OBSERVACIONES  Antes de jugar se deben recortar las partes del cuerpo a mano. 
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TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





Señor Cuerpo / Monsieur LeCorps / Herr Körper Simon Says 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (láminas y Flashcards). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Todos los niveles / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES   No se especifica (por equipos). 
OBJETIVOS Comunicativos:  
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo visual (imagen-palabra). Favorecer el aprendizaje relacional y por 
descubrimiento. Desarrollar los procesos atencionales, el control de la 
concentración y la agilidad mental.  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial.  
 Comunicativas: 





DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario sobre las partes del cuerpo. 
 
HEURÍSTICA  Diez diferentes tipos de juegos entre los que destaca “Simon says”, “Relay Race” 




 Depende del tipo de juego utilizado. 
 
 
COMPONENTES  Docenas de partes del cuerpo reutilizables. 
 10 Flashcards. 
 2 hojas de ejercicios. 
 Instrucciones con los juegos. 
 
OBSERVACIONES  Antes de jugar se deben recortar las partes del cuerpo a mano y utilizar material 
adhesivo propio para pegarlas a la superficie deseada. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 









¡Sigue la pista ! 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Detectives. 
NIVEL / EDAD  A2/ No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo: 
 Utilizar la LE come medio de expresión oral. 
 Estratégico: 
Deducir, relacionar contenidos con imágenes. Asociar palabras con imágenes. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Lugares, monumentos, personajes famosos y productos de los países de 
referencia donde se habla esa lengua. 
 
HEURÍSTICA  Cada carta proporciona cinco indicios y cada inicio hace ganar un número 





 No se especifica. 
 
COMPONENTES  66 cartas fotográficas. 
 66 cartas de juego con pistas. 
 Una guía para el profesorado. 
 
OBSERVACIONES  No se cuenta con la información suficiente para realizar observaciones. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Snap (in Spanish or French) 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 5 años. 
Nº JUGADORES  Más de 2 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español o el francés como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización, la observación y la adquisición de rapidez en torno a 
la identificación del léxico. Favorecer el aprendizaje asociativo visual (imagen-
palabra). Potenciar el aprendizaje relacional y por descubrimiento.  
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario de los objetos de uso cotidiano. Cada tarjeta incluye una imagen con 
su correspondiente denominación en español o en francés. 
 
HEURÍSTICA El objetivo del juego es ganar todas las tarjetas. Se barajan las cartas y se 
reparten todas en igualdad de número a todos los jugadores. Cada jugador 
coloca sus cartas en una pila delante suya y boca abajo. Por turnos, cada 
jugador le dan la vuelta a la primera carta de su pila y la colocan boca arriba en 
el medio (haciendo una nueva pila). Si una carta coincide con la que está en la 
pila, el primer jugador que dice Snap se lleva toda la pila de cartas. El jugador 
añade estas cartas boca abajo a su pila. El jugador en llevarse las cartas de la 
pila empieza de nuevo depositando una carta boca arriba. Cuando un jugador se 





 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES 42 tarjetas. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La única característica poco educativa del juego es que es de tipo eliminatorio: 
los jugadores eliminados terminan aburriéndose y dejan de prestar atención al 
juego. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Spellable: Spelling Game (versión antigua) 
TIPO de JUEGO  GENERAL: rompecabezas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Bilingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Pre –K, Grade 2 / de 4 a 7 años. 
Nº JUGADORES  Individual. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español o el inglés como lengua de expresión oral (lectura). 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 




 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario básico: 24 palabras, las letras (68) para poder deletrear. Cada puzle 
está conformado por tres piezas: en la zona superior se encuentra la palabra en 
inglés, en el medio su imagen y en la parte inferior su traducción en español. 
 
HEURÍSTICA El objetivo del juego es formar los puzles con las piezas adecuadas (los colores 






 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES 24 puzles: 46 piezas. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Sólo se incluyen palabras que contienen el mismo número de letras en su forma 
en inglés y en español. Esta limitación de la creación del modo del puzle reduce 
mucho la cantidad de vocabulario que puede incluir.  
 La autocomprobación de los puzles es una característica positiva del juego. 
 Hay dos versiones del juego que difieren en la forma de conformar los puzles. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Spellable: Spelling Game (nueva versión) 
TIPO de JUEGO GENERAL: rompecabezas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Bilingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Ningún conocimiento / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  Individual. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español o el inglés como lengua de expresión oral (lectura). 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 




 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario básico: 22 palabras, las letras (68) para poder deletrear. Cada puzle 
está conformado por una base donde se incluye la imagen de la palabra a 
encontrar mas los huecos para las letras que lo integran. Las bases de los puzles 
para crear las palabras en español tienen el borde de color naranja, de color azul 
para las de inglés. Las consonantes son de color verde y las vocales de color 
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violeta para ayudar al jugador. 
 
HEURÍSTICA El objetivo del juego es formar los puzles con las piezas adecuadas (los colores 




 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES 22 puzles: 68 letras. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Sólo se incluyen palabras que contienen el mismo número de letras en su forma 
en inglés y en español. Esta limitación de la creación del modo del puzle reduce 
mucho la cantidad de vocabulario que puede incluir.  
 La autocomprobación de los puzles es una característica positiva del juego. 
 Existen dos versiones del juego cuya mecánica de composición del puzle difiere 
levemente. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Spot it! Basic Spanish / French / English 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas (fichas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Español, francés, inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 6 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 8 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar la LE indicada (español, francés, inglés) como lengua de interacción oral 
en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de la agilidad mental, 









 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre animales, alimentos, objetos de uso cotidiano, etc. En las 
cartas circulares se presentan imágenes diversas mezcladas con palabras (8 
símbolos en total) en la lengua extranjera indicada (español, francés o inglés). 
 
HEURÍSTICA Todos los jugadores participan de forma simultánea. Cualquiera que sea el 
minijuego al que se juegue el objetivo es el mismo: ser el primero en encontrar el 
único símbolo idéntico entre las dos cartas y nombrarlo en voz alta. Guardar la 
carta o dejarla (dependiendo de la variante). La identificación del símbolo común 





 Interacción baja: juego individual. 
COMPONENTES  55 tarjetas que contienen 57 símbolos diferentes (palabras e imágenes). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La mecánica general del juego es trepidante y divertida. Su sencillez es una de 
las características más sobresalientes  Las ilustraciones que indican imágenes 
son muy transparentes y referenciales. 
 Es un juego excelente para aprender vocabulario y fijar su forma ortográfica.  
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 









TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  A2 / No se especifica. 
Nº JUGADORES No se especifica. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Practicar la conversación a través de mini-diálogos en LE.  
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, utilizar la deducción y el descarte atendiendo a las 
respuestas obtenidas. Observar, desarrollar la rapidez y la agilidad mental. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Refuerzo de la forma interrogativa, afirmativa y negativa, de las frases en general 
y del vocabulario básico de la vida cotidiana.  
HEURÍSTICA Se mezclan las cartas y se reparten entre los jugadores. Cada jugador separa las 
parejas (pregunta y su correspondiente respuesta) y se queda con el resto en la 
mano, sin enseñarlas. Se separa el comodín desde el principio. Empieza a jugar 
el jugador más joven que toma una carta del jugador de su derecha, los demás 
jugadores continúan repitiendo la misma acción. Cada jugador separa las parejas 
que logra reunir tras haber leído las preguntas y las respuestas en voz alta. 
Ganan todos los que se queden sin cartas y pierde el que se quede con la carta 




 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES 120 cartas divididas en dos barajas, una con las preguntas y la otra con las 
respuestas 
 Una guía que contiene las instrucciones del juego. 
OBSERVACIONES La mecánica genérica del juego es de tipo eliminativo por lo que los jugadores 
que hayan emparejado todas sus cartas quedarán excluidos del mismo: no es 
una buena característica para juegos de tipo didáctico pues conforme el juego 
avanza los jugadores excluidos pierden el interés en la acción de juego debido a 
que ya no les afecta. Igualmente es menos agresivo señalar a un ganador que no 
la mecánica propuesta en este juego: determinar un perdedor. 
TIEMPO de JUEGO No se especifica. 







TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de traducción. 
IDIOMAS  Alemán, chino, español, francés, holandés, inglés, italiano, japonés, ruso. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD Avanzado, Experimentado /A partir de 8 años. 
 
Nº JUGADORES  A partir de 1 jugador. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en las lenguas propuestas. 
 Potenciar el desarrollo de la comprensión oral en las lenguas indicadas. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la autonomía de los jugadores. Potenciar la memorización de 
vocabulario y sistematizar su traducción. Favorecer el aprendizaje asociativo 
(palabra-imagen) gracias al empleo de tarjetas ilustradas.  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Existencial.  
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión oral y escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre la salud. El audio permite el trabajo de la fonética y de la 
pronunciación. 





 Interacción media: trabajo individual e interacción con los jugadores rivales. 
 Interacción baja: trabajo individual. 
COMPONENTES  40 tarjetas con 400 palabras de vocabulario. 
 Reglas del juego. 
 Audio mp3.  
 
OBSERVACIONES  El editor ya no se mantiene en activo por lo que los juegos sólo están 
disponibles en otras webs de venta generalista.  
Poca innovación en la mecánica del juego: se reduce a la traducción. 
La forma de las tarjetas es la misma que la de otros juegos de la misma editorial: 
Perspectives, Rebecca Bonbon, Leisure illustrated cards, Flashcards. 
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TIEMPO de JUEGO  5 minutos. 




Sweety Rebecca Bonbon  
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (obtener tarjetas), juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de traducción, juego de ortografía. 
IDIOMAS  Español, francés, inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto (dirigido al sexo femenino). 
NIVEL / EDAD  Principiante / de 7 a 11 años. 
Nº JUGADORES  A partir de 2 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en las tres lenguas propuestas. 
 Potenciar el desarrollo de la comprensión oral en las lenguas indicadas. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la autonomía de los jugadores. Potenciar la memorización de 
vocabulario y sistematizar su traducción. Favorecer el aprendizaje asociativo 
(palabra-imagen) gracias al empleo de tarjetas ilustradas. Utilizar herramientas 
tecnológicas. Potenciar la rapidez mental. 
 
COMPETENCIAS  Generales:  
 Existencial. 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüísticas: léxica, ortográfica, ortoépica y fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión oral y escrita. 
 Comprensión oral y escrita. 
 
CONTENIDOS  Vocabulario “fashionista” dirigido a público adolescente femenino en tres 
idiomas. El aprendizaje del deletreo, la lectura y la escritura en los tres idiomas 
propuestos. 







Interacción media: trabajo individual e interacción con los otros jugadores. 
COMPONENTES  124 tarjetas: 324 palabras de vocabulario. 
 1tablero con una flecha integrada. 
 1 rotuladores borrables. 
 Reglas del juego. 
 1 Audio (mp3) acceso gratuito para descargar. 
 
OBSERVACIONES  La observación más remarcable es que su temática es de marcado carácter 
sexista: el color y las imágenes elegidas para representar el juego, el nombre en 
sí mismo así como el tema de vocabulario que desarrolla: la moda, lo “fashion”, 
etc. El juego promueve la discriminación sexual y el fortalecimiento de prejuicios 
sexistas. 
 La característica de que se utilicen hasta tres lenguas es innovadora y audaz, 
sin embargo el enmarcarse sólo en mecánicas de traducción oscurece esta idea 
de juego trilingüe. 
 Su forma y mecánica es exactamente la misma a la de otro juego publicado por 
este editor: Perspectives. 
 El editor ya no se mantiene en activo por lo que si se desea adquirir el juego es 
necesario recurrir a otras webs de venta generalista. 
TIEMPO de JUEGO  30 minutos. 






Talking dice  
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de dados. 
 LINGÜÍSTICO: juego de creatividad, juego de vocabulario, juego de 
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comunicación, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Todas las lenguas. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Todos los niveles / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Utilizar la creatividad, trabajar la memoria. Desarrollar la sistematización y 
adquisición de vocabulario. Potenciar la memorización de vocabulario y 
sistematizar su traducción. Favorecer el aprendizaje asociativo (palabra-imagen) 
gracias al empleo de los dados ilustrados.  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
CONTENIDOS Depende de los temas de los dados elegidos: Alojamiento (ideas de uso: 
aliteraciones, “sensaciones”, adjetivos, palabras asociadas); Partes del cuerpo 
(ideas de uso: excepciones, pronombres, adjetivos); Celebraciones (ideas de 
uso: narración de historias, aliteraciones, tiempos verbales); Vestimenta (ideas 
de uso: adjetivos, porque, condicional “si”); Países y nacionalidades (ideas de 
uso: preposiciones, palabras asociadas, juego de roles); Bebidas (ideas de uso: 
comparaciones, palabras asociadas, pronombres); Deportes extremos (ideas de 
uso: discurso indirecto, condicional, juego de roles); Fruta (ideas de uso: gustar o 
disgustar, compras, juego de roles); Muebles (ideas de uso: oposiciones, 
preposiciones, juego de roles); Aficiones (ideas de uso: gustar o disgustar, 
describir cosas, adjetivos, construcción de frases); Objetos de la casa (ideas de 
uso:  gustar o disgustar, construcción de frases, pedir opinión); Profesiones 
(ideas de uso: preguntas y respuestas; orden alfabético, razonamiento); Material 
escolar (ideas de uso: preposiciones, excepciones, orden alfabético); Gente y 
familia (ideas de uso: familia y amigos, preposiciones, pronombres); Mascotas 
(ideas de uso: porque, palabras asociadas, construcción de frases); Habitaciones 
de la casa (ideas de uso: preposiciones, descripción de cosas, adjetivos, 
construcción de frases); Rutina (ideas de uso: construcción de frases, tiempos 
verbales, juego de roles); Asignaturas escolares (ideas de uso: razonamiento, 
gustar o disgustar, comparaciones); Aperitivos (ideas de uso: gustar o disgustar, 
tiempos verbales, porque); Deporte (ideas de uso: discurso indirecto, condicional, 
juego de roles); Lugares de la ciudad (ideas de uso: preposiciones, descripción 
de cosas, adjetivos, palabras asociadas); Transporte (ideas de uso: comparativa, 
condicional, palabras asociadas); Programas de televisión (ideas de uso: 
narración de historias, aliteración, tiempos pasado y futuro); Vegetales (ideas de 
uso: gustar y disgustar, compras, juego de roles); el Tiempo (ideas de uso: 
conjunciones, juego de roles, razones); Verbos de acción (ideas de uso: hablar 
sobre pasatiempos, tiempos verbales, conjugación, narración de historias); 
Direcciones (ideas de uso: lugares de la ciudad, dar y pedir indicaciones, 
imperativo, preposiciones); Emociones (ideas de uso: gustar y disgustar, 
adjetivos, construcción de frases, pedir opiniones); Opiniones (ideas de uso: 
asignaturas escolares, películas y televisión, amigos y familia, comparaciones); 
Posiciones (ideas de uso: preposiciones, descripciones, habitaciones y muebles, 
animales); Pronombres (ideas de uso: conjugación, tiempos verbales, narración 
de historias, discurso indirecto); Palabras interrogativas (ideas de uso: hacer 
preguntas, diálogos, juego de roles, narración de historias); Reciclaje (ideas de 
uso: discusiones, el medioambiente, hábitos, juego de roles); Tiempos verbales 




HEURÍSTICA En la página web del juego se comparten gratuitamente diferentes formas de 
utilizar los dados:  
 Barrido de vocabulario: cada jugador tira el dado y dice en voz alta lo que ve. 
Este es el uso más básico y es útil para trabajar vocabulario. Para hacer la 
actividad más competitiva se puede añadir un dado numérico. Cada vez que un 
jugador enuncie correctamente la palabra consigue el número de puntos que 
haya salido en el dado numérico. 
 Construcción de frases: los jugadores lanzan una combinación de dos o tres 
dados (de temas diferentes) y crean frases que unan las imágenes entre ellas 
con coherencia. 
 Práctica gramatical: los jugadores lanzan un dado o la combinación de dados y 
necesitan construir frases utilizando una variedad de tiempos verbales.  
 Narración de historias: separar a los jugadores en pequeños grupos. Cada 
jugador en cada grupo tiene un dado y los jugadores tienen que crear una 
historia colectiva. Cada uno tira su dado en su turno creando una historia usando 
las imágenes de las caras de los dados que están hacia arriba, así pasando por 
todo el grupo. 
 Juegos de memoria: se les da a los jugadores el número de dados de diferentes 
temas. Tiran el dado y lo observan durante 20 segundos. El dado se recoge y los 
jugadores tienes que comprobar cuántas palabras son capaces de recordar. 
 Juego de roles: los jugadores lanzan los dados de diferentes temas. Tienen que 
desarrollar una historia o un juego de roles que debe incluir el vocabulario que ha 
tocado en los dados de su tirada.  
 
Se muestran a continuación propuestas de juego diferenciadas por nivel: 
Primary modern languages KS1 & KS2: 
El juego del ¿Qué es?: se separa la clase en grupos y se les da uno o más 
dados sobre un determinado tema. Cada estudiante tira un dado (en su turno) y 
el resto del grupo le pregunta ¿Qué es? El jugador debe identificar la imagen 
correctamente y responder: es un/una… 
 El juego de Mis mascotas: se separa la clase en grupos y se les da uno o más 
dados sobre mascotas y animales. Cada estudiante tira un dado (en su turno) y 
el resto del grupo le pregunta ¿Tienes un animal? El jugador responde 
dependiendo de la imagen que le haya tocado: tengo un/una… 
 El juego del ¿Qué tiempo hace?: se separa la clase en grupos y se les da uno o 
más dados sobre el tiempo. Cada estudiante tira un dado (en su turno) y el resto 
del grupo le pregunta ¿Qué tiempo hace? El jugador responde dependiendo de 
la imagen que le haya tocado: hace sol, está nublado… 
 El juego de ¿De qué color es?: se separa la clase en grupos y se les da dados 
de diferentes colores. Para empezar, los jugadores sólo pueden decir el color del 
dado que han cogido de la caja cuando los otros jugadores le preguntan ¿De qué 
color es? El jugador responde dependiendo del color que le haya tocado: es de 
color… 
 El juego de ¿Cuántos?: se separa la clase en grupos y se les da uno o más 
dados sobre temas que ya dominan junto con un dado numérico. En su turno el 
jugador lanza el dado de un tema junto con el dado numérico para formar 
plurales. Para aumentar la dificultad se puede añadir otro dado numérico o 
hacerles escribirlo para hacer el acuerdo en género y número. 
 El juego de Mi cuerpo: se separa la clase en grupos y se les da uno o más 
dados sobre el cuerpo humano. Cada jugador tira el dado y dice en voz alta la 
palabra que denomina a la imagen que le haya tocado. Para hacer el juego más 
interesante se le puede pedir a los jugadores que dibujen también la parte del 
cuerpo que les haya tocado y escriben el nombre al lado. El primer jugador en 
conseguir todas las partes del cuerpo gana. 
 El juego de Cosas que me gustan y que no: se separa la clase en grupos y se 
les da uno o más dados sobre temas que ya dominan. En cada turno un jugador 
lanza el dado y dice si le gusta o no le gusta la imagen que le haya tocado. 
 
 Cualquiera lengua extranjera o segunda: 
 Se proponen actividades de diferente tipo: ejercicios de gramática (tiempos 
verbales), la construcción de frases con la imaginación, juegos de memoria, tres 
en raya, juego de preguntas, juego de mesa de palabras, juego de palabras y 
dibujos, integrar otras fuentes de información con los dados, el juego del discurso 
indirecto, el juego de las noticias (crear las noticias a partir del tema del dado y 






 Depende del modo de juego utilizado. 
COMPONENTES  Cada pack temático contiene 6 dados iguales. 
 La guía del profesor se vende de forma separada. 
 
OBSERVACIONES La idea de crear historias con las combinaciones de dados no es innovadora 
(Rory’s Story Cubes). Sin embargo, las múltiples y variadas opciones de juego 
propuestas en la Guía del profesor junto con las ofrecidas gratuitamente en la 
web de la editorial son muy versátiles y útiles para trabajar diferentes esferas de 
la lengua.  
 En la heurística básica del juego la eliminación de la competición puede ser 
poco atractiva para algunos jugadores participantes. A pesar de ello, en el 
reglamento se incluyen tres formas diferentes de jugar por lo que ese añadido de 
variabilidad es una característica positiva del juego. 
 Existe otro juego extremadamente similar llamado Imagidés de la editorial 
Gigamic. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (fichas). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 5 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 10 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar la LE indicada (español, francés, inglés) como lengua de interacción oral 
en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de la agilidad mental, 






 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre animales, alimentos, objetos de uso cotidiano, transportes, 
etc. En las tarjetas se incluyen 6 imágenes o 6 palabras en la LE 
correspondiente. 
 
HEURÍSTICA Encontrar la pareja entre la imagen (en una tarjeta) y la palabra (en otra tarjeta). 




 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES  62 tarjetas: 31 tarjetas con palabras (en la LE indicada) y 31 tarjetas con 
imágenes. 
 Hoja indicando el léxico disponible en el juego. 
 Reglamento. 
 
OBSERVACIONES La mecánica general del juego es trepidante y divertida, muy similar al juego 
Spot it! –la diferencia reside en que en éste las imágenes y las palabras están 
mezcladas en la misma tarjeta mientras que en Tam Tam imágenes y palabras se 
separan en tarjetas independientes -. Las ilustraciones que indican imágenes son 
muy transparentes y referenciales. 
 Es un juego excelente para aprender vocabulario y fijar su forma ortográfica. 
 La posibilidad de jugar de seis formas diferentes propicia una variabilidad muy 
positiva al juego.  
TIEMPO de JUEGO  De 5 a 15 minutos. 







Tarjetas ilustrativas (Bilingual Flashcards) 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (flashcards). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Bilingüe español-inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD No se especifica /A partir de 4 años -versión Palabras Básicas y Abecedario (a 
partir de 5 años); versión Multiplicación (a partir de 8 años)-. 
 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral en español e inglés. 
 Potenciar el desarrollo de la comprensión escrita en español e inglés. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la autonomía de los jugadores. Potenciar la memorización de 
vocabulario y la concentración en el juego. Favorecer el aprendizaje asociativo 
(palabra-imagen) gracias al empleo de tarjetas ilustradas así como el 
pensamiento relacional y el aprendizaje por descubrimiento. Afinar el desarrollo 
perceptivo-motor de los jugadores. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Cultural (versión “Animales de todo tipo”). 
 Matemática (versiones “La solterona”, “Los números del 1-100”, “Multiplicación 
0-12”). 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 
DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión oral y escrita. 
CONTENIDOS  Versión “Abecedario”: las letras del abecedario. Se presenta la letra con un 
ejemplo de palabra que empieza por ella mientras al dorso se muestra su 
ilustración. 
Versión “Animales de todo tipo”: 52 animales poco usuales. La tarjeta muestra 
una ilustración del animal con su nombre en español (parte superior de la tarjeta) 
y en inglés (parte inferior de la tarjeta). En el dorso se incluye una descripción del 
animal, la familia a la que pertenece, hechos generales relacionados con él, su 
hábitat y su tipo de alimentación. 
 Versión “Colores figuras y más”: colores básicos, formas geométricas básicas, 
números, direcciones. 
 Versión “La solterona”: números del 1 al 9, vocabulario variado de las 
ilustraciones. 
 Versión “Los números 1-100”: los números del 1 al 100. 
 Versión “Multiplicación 0-12”: 110 multiplicaciones de 0x0 a 12x12. 
 Versión “Palabras básicas”: 110 palabras básicas de vocabulario. 
 
HEURÍSTICA  Varía dependiendo de los juegos propuestos en las guías incluidas en las 
versiones del juego. 
 Versión “Colores, figuras y más”: Colores (juego de los colores básicos); 
Números (10 tarjetas con grupos de objetos enseñando a contar del 1 al 10); 
Direcciones (4 tarjetas con manos y objetos que señalan diferentes direcciones); 
“Van juntos” (6 pares de tarjetas con ilustraciones “go-together” junto con una 
tarjeta con una lista de palabras con sus correspondientes); “Palabras rimadas” 
(6 pares de tarjetas con ilustraciones y nombres de los objetos que riman en 




 No se especifica. 
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COMPONENTES  Versión “Abecedario”: 54 tarjetas ilustradas, 1 guía con instrucciones y juegos. 
Versión “Animales de todo tipo”: 52 tarjetas ilustradas, 1 guía con consejos y 
juegos, una hoja con más información sobre animales. 
 Versión “Colores figuras y más”: 52 tarjetas ilustradas, 1 guía con consejos y 
juegos, una hoja donde se incluyen las rimas, una hoja donde se recoge la lista 
de correspondencias. 
 Versión “La solterona”: 54 tarjetas ilustradas (27 pares mas una tarjeta 
“solterona”), 1 guía con instrucciones. 
 Versión “Los números 1-100”: 50 tarjetas a doble cara, 1 guía con instrucciones 
y juegos, 4 “Counting Cards”. 
 Versión “Multiplicación 0-12”: 55 tarjetas con problemas, 110 problemas de 
multiplicaciones en una hoja, 1 guía con instrucciones. 
 Versión “Palabras básicas”: 54 tarjetas, referencia de palabras en un lista, 1 guía 
con instrucciones y juegos. 
 
OBSERVACIONES  El uso de flashcards no es novedoso en el aprendizaje de la lengua extranjera. 
 Cuando se identifica la palabra con su correspondiente imagen remarcamos la 
falta de empleo de determinante en español (característica poco deseable en el 
aprendizaje de vocabulario de una lengua extranjera). 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 













TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Alemán, español, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 




Nº JUGADORES  2 o más jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Potenciar la expresiónoral en la LE elegida. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la identificación de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. Favorecer el desarrollo de la agilidad mental y 
de la deducción.  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario de los colores y la ropa. 
 
HEURÍSTICA  Juego de las 7 familias. 
 Se distribuyen 6 cartas a cada jugador. En su turno correspondiente, cada 
jugador pide a otro jugador una carta específica, como por ejemplo “Zozo’s 
orange coat” porque ya cuenta con otras tarjetas de la familia “Zozo”. Si el 
jugador solicitado la tiene debe dársela al jugador que se la ha pedido. Éste 
último puede entonces pedir una tarjeta a uno de los otros jugadores hasta que 
uno de ellos no tenga la tarjeta que le solicite. En ese caso, el jugador coge una 
tarjeta del montón que no se repartieron y el turno pasa al siguiente jugador. Hay 
nueve cartas especiales (en la versión en inglés se las denomina de la siguiente 
manera): “Go Fish” indica que el jugador debe coger una carta del montón que 
no han sido repartidas, “Your turn again” significa que el jugador puede volver a 
jugar de nuevo y “Pick a card” indica que el jugador debe coger una carta al azar 
de alguno de los otros jugadores. El objetivo del juego es constituir el mayor 
número de familias posibles utilizando el vocabulario de la ropa y de los colores. 





Interacción baja: trabajo individual e interacción baja con los otros jugadores. 
COMPONENTES  54 tarjetas (9 especiales). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  Ni en el contenido ni en la mecánica presenta novedades en el aprendizaje de la 
lengua extranjera. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 








¡Todos de fiesta! 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de dominó. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Concreto: una fiesta en el jardín 
NIVEL / EDAD  A2-B1 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS  Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Asociar imágenes con palabras y situaciones así como facilitar la memorización 




 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, semántica, ortoépica. 
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DESTREZAS  Comprensión escrita. 
 Expresión oral. 
CONTENIDOS  Léxico de las profesiones y vocabulario relacionado con las actividades de la 
fiesta. Verbos en presente, pasado y futuro. 
HEURÍSTICA  Partiendo de la ficha inicial y siguiendo las reglas del dominó tradicional, los 
jugadores deben asociar las situaciones ilustradas a aquellas escritas, conjugar 
el verbo en el tiempo adecuado (pasado, presente o futuro) y en la persona 
correspondiente (3ª persona del singular o del plural) y reconstruir 
progresivamente la organización y el desarrollo de la fiesta. El jugador que 
coloque adecuadamente en el dominó todas sus fichas antes que los otros 




 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES 48 fichas (tarjetas) ilustradas por un lado (izquierdo), con una frase y el verbo en 
infinitivo en el otro (derecho). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  El número de tarjetas no es muy elevado. En pocas partidas los jugadores ya 
conocen y pueden memorizar las asociaciones entre ilustraciones y escritos así 
como descubrir la organización de la fiesta: así el juego pierde la incertidumbre y 
su misterio.  
 La reducción de las formas personales a sólo la 3ª del singular y del plural es un 
poco restringido en términos de aprendizaje de los verbos en sus tres formas 
(pasado, presente y futuro). 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Travel Words Snap 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD No se especifica / a partir de 7 años. 
 
Nº JUGADORES  1 jugador o más. 
OBJETIVOS Comunicativo:  





 Asociar palabras con su correspondiente traducción y favorecer la fijación de su 
ortografía. Potenciar la memorización, la observación y la adquisición de rapidez 
en torno a la identificación del léxico que se incluye en el juego. 
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario sobre las vacaciones y diferentes expresiones.  
 
HEURÍSTICA Se proponen dos modos de juego: snap o parejas. 
 Para jugar a las parejas, las cartas se colocan boca abajo y se giran dos de ellas 
para comprobar si coinciden. Si lo hacen, el jugador puede quedárselas. En el 
caso contrario debe volver a ponerlas boca abajo sobre la mesa. El objetivo del 




 Interacción media: trabajo individual e interacción con el resto de jugadores. 
COMPONENTES 52 cartas. 
 3 tarjetas con reglas. 
 
OBSERVACIONES Los juegos del snap y de las parejas son muy divertidos y adecuados para 
relacionar palabras en modo de traducción. El hecho de que en el juego se 
concentren cuatro lenguas diferentes posibilita múltiples asociaciones, pasando 
desde binarias (inglés-español // francés-español // italiano-francés) a incluso 
cuaternarias (inglés-francés-español-italiano). Estas múltiples variaciones 
posibilitan que el vocabulario de 52 cartas no sea tan reducido y se aumente el 
nivel de dificultad. 
TIEMPO de JUEGO  De 5 a 10 minutos. 






¡Vamos al mercado! 
TIPO de JUEGO  GENERAL: bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estrucutras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
TEMA del JUEGO  Concreto: completar la lista de la compra. 
NIVEL / EDAD A1, A2 / No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar una LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 




 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica. 
 
DESTREZAS Comprensión y expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario sobre la alimentación, las compras en un supermercado. 
HEURÍSTICA  Partiendo de la lista de la compra que le haya tocado, el jugador debe 
completarla intentando ser el primero en conseguir todos los objetos que 
aparecen en su lista para ganar. Los elementos se eligen al azar (cartas sacadas 
al azar). 
 Es posible también jugar en modo bingo pues por la parte de atrás de las 
tarjetas donde figuran las listas se encuentran seis dibujos de seis elementos que 
pueden comprarse en el supermercado. En este modo de juego, los objetos del 
supermercado se sacan al azar y gana el jugador que antes consiga completar 




 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES  66 cartas ilustradas. 
 36 fichas en las que en el frente se encuentran las listas de la compra y en el 
dorso seis imágenes de diferentes objetos que se pueden comprar en un 
supermercado (para jugar en forma de tómbola). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES La existencia de dos modos de juego es una característica positiva.  
 El juego tiene una temática reduccionista por lo que los jugadores pueden 
aburrirse después de un número de determinado de partidas por la falta de 
incertidumbre en el contenido. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de cartas.  
 LINGÜÍSTICO: juego de estructuras gramaticales, juego de vocabulario.  
IDIOMAS  Español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Intermediate / no se especifica. 
Nº JUGADORES  De 3 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español o el francés como lenguas de interacción en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la sistematización de conjugaciones verbales. 
Favorecer el aprendizaje visual (imagen-palabra-ortografía). Potenciar el aprendizaje 
relacional, por descubrimiento y procesos deductivos. Favorecer el desarrollo de la 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Los contenidos son siempre gramaticales, siempre sobre los tiempos y formas 
verbales. Lo que cambia es o el modo, o el tiempo de los verbos desarrollados. 
Estos cambios en el contenido vienen dados debido a la existencia de diferentes 
variantes: para la versión en español hay 17 mientras que para la de francés se 
proponen 8 tipos: versión en español: Verbo™ Spanish Present Tense: Reflexive 
Verbs Game; Verbo™ Spanish Present Subjunctive: Regular –ar; Verbo™ Spanish 
Present Subjunctive: Regular -er & -ir Verbs Game; Verbo™ Spanish Present 
Subjunctive: Verbs with Irregular "yo" Forms & Stem-Changing Verbs Game; Verbo™ 
Spanish Present Subjunctive: Irregular Verbs & Orthographic (Spell-Change) Verbs 
Game Verbs; Verbo™ Spanish Card Game Future Tense Irregular Verbs; Verbo™ 
Spanish Card Game Irregular Conditional -AR/ER/IR Verbs; Verbo™ Spanish Card 
Game Future Tense Regular Verbs -AR/ER/IR; Verbo™ Spanish Card Game 
Imperfect -ER/IR Verbs; Verbo™ Spanish Card Game Present Tense Irregular Verbs; 
Verbo™ Spanish Card Game Present Tense Stem Changing Verbs; Verbo™ Spanish 
Card Game Present Tense -ER/-IR Verbs; Verbo™ Spanish Card Game Preterite 
Tense -AR Verbs; Verbo™ Spanish Card Game Preterite Tense -ER/IR Verbs; 
Verbo™ Spanish Card Game Imperfect -AR Verbs; Verbo™ Spanish Card Game 




 La versión en francés cuenta con 8 variantes: Verbo™ French Card Game Past 
Tense Verbs with Avoir; Verbo™ French Card Game –re, –ir Present Tense Verbs; 
Verbo™ French Card Game –re, –ir Imparfait Tense Verbs; Verbo™ French Card 
Game Imperfect Tense Irregular Verbs; Verbo™ French Card Game -ER Imperfect 
Tense Regular Verbs; Verbo™ French Card Game Present Tense Irregular Verbs; 
Verbo™ French Card Game Past Tense Verbs with Etre; Verbo™ French Card Game 
Present Tense Regular Verbs. 
 
 
HEURÍSTICA  El juego sigue las mismas reglas que el UNO™. La diferencia es que las cartas se 
asocian por tener el mismo verbo o la misma persona verbal (en vez de colores y 





Individual: Interacción media: trabajo individual e interacción limitada con el resto de 
jugadores. 
COMPONENTES  Versión en español: 72 cartas por baraja (cada variante). 
 Versión en francés: 77 cartas por baraja (cada variante). 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES Utiliza la mecánica del mundialmente conocida del juego UNO por lo que no es 
original. Sin embargo, es una muy buena forma de aprender y familiarizarse con los 
verbos y sus conjugaciones. Además, la existencia de tantas versiones (tanto para 
francés como español) es una característica muy positiva pues cubre multitud de 
ángulos de la conjugación de forma verdaderamente completa. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Viaje por España; Voyage en France; Roundtrip of Britain and Ireland; Roundtrip of the USA; 
Viaggio in Italia; Die Rundrieise 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de tablero y fichas (juego de carreras). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés, italiano. 
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TEMA del JUEGO  Viaje por un país. 
NIVEL / EDAD  A2-B1 / No se especifica. 
 El profesor podrá elegir el nivel en base al número de asteriscos en la parte 
posterior de las cartas: nivel A2, un asterisco; B1, dos asteriscos. 
 
Nº JUGADORES No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Practicar la LE como forma de expresión oral en el juego. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, utilizar la deducción, observar, potenciar el aprendizaje 
vicario y el incidental (exposición prolongada al mapa del país que refuerza la 
adquisición subconsciente de su geografía). 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, gramatical, semántica, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión oral. 
 Comprensión oral y escrita. 
 
CONTENIDOS Léxico y determinadas estructuras gramaticales. Los artículos definidos e 
indefinidos, los adjetivos, algunos verbos de uso frecuente, la forma interrogativa 
y negativa, los números hasta el 100, la civilización, la historia y la geografía del 
país en cuestión. Determinadas expresiones idiomáticas. 
 
HEURÍSTICA  El profesor, o el líder del grupo, dispone todo el material ante los jugadores, 
incluidas los 6 mazos de cartas. El jugador más joven empieza el juego, tira el 
dado de colores y contesta a la pregunta relacionada con el color que le toca; la 
pregunta la formula el profesor o el líder del grupo. Si la respuesta es correcta, el 
jugador puede tirar el dado numerado y avanzar sobre el tablero. Gana el jugador 




 Interacción baja. Trabajo individual. 
COMPONENTES 132 cartas divididas en 6 barajas de colores diferentes. El color distingue la 
tipología de pregunta: 
• amarillo: adivinanzas 
• azul: geografía 
• naranja: el intruso 
• violeta: expresiones idiomáticas 
• rojo: cultura y civilización 
• verde: gramática 
 Un tablero con el mapa del país de la LE (Gran Bretaña, España, Italia, Francia, 
Alemania) que contiene 100 casillas numeradas, de las cuales algunas son 
fotografías. 
 Dados: un dado con los lados de colores, un dado con los números del 1 al 6. 
 Peones 
 Una guía que contiene informaciones sobre cada ciudad que aparece en el 
tablero y una lista de sitios web de referencia que se pueden utilizar para 
profundizar. 
 
OBSERVACIONES Las diferentes categorías que se proponen en el juego proporcionan variedad y 
la posibilidad de acceder a diferentes contenidos lingüísticos. Quizás el número 
de tarjetas es demasiado reducido y si se juega con regularidad la falta de 
novedad causada por la constante repetición puede llegar a desmotivar a los 
jugadores (el misterio y la incertidumbre se desvanecen). 
TIEMPO de JUEGO No se especifica. 
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Vive l’Europe  
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas (flashcards). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Alemán, español, inglés, italiano (lengua origen: inglés, francés). 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / cycle 2 et 3. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Practicar la LE como forma de expresión oral en el juego. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la memoria, la observación al igual que potenciar el aprendizaje 
auditivo/visual y asociativo (fonética-imagen).  
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
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CONTENIDOS La caja contiene para cada uno de los cuatro idiomas (Inglés, alemán, español e 
italiano) los siguientes temas de vocabulario básicos: colores, alimentos, 
animales, números, vestimenta, acciones, etc. 
 
HEURÍSTICA Las flashcards se emplean en actividades colectivas mientras que las tarjetas-





 Depende del tipo de juego utilizado. 
COMPONENTES  58 flashcards. 
 348 tarjetas-estudiante. 
 Guía del profesor. 
 
OBSERVACIONES Crear un juego para introducir cuatro lenguas diferentes es un objetivo muy 
audaz y distinto. Sin embargo la mecánica no es innovadora en este punto. 
 El vocabulario de los contenidos es bastante reducido. 
 En la guía del profesor se proponen diferentes juegos a realizar con las 
flashcards y las tarjetas, característica positiva del juego. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 




Webber Photo Cards 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de creatividad, juego de estructuas 
gramaticales  (versión Describing Fun with Dogs & Cats; Story Starters y What Are 
They Thinking?). 
IDIOMAS  Alemán, chino, español, francés, inglés, japonés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD No se especifica / a partir de 3 años (versión Webber Photo CardsVerbs para todas 
las edades). 
 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral en el juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización de vocabulario. Favorecer el aprendizaje asociativo 






 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortográfica (versión Describing Fun with Dogs & 
Cats; Story Starters y What Are They Thinking?). 
Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
  Expresión escrita (versión Describing Fun with Dogs & Cats; Story Starters y 
What Are They Thinking?). 
 
CONTENIDOS  Depende de la versión del juego elegida: 
Versión Webber Photo Cards Animals: 31 animales. 
Versión Webber Photo Cards Around the home: 31 objetos de la casa. 
 Versión Webber Photo Cards Describing Fun with Dogs & Cats: los elementos que 
llevan los perros y gatos (descripciones). 
 Versión Webber Photo Cards Emotions: emociones. 
 Versión Webber Photo Cards Everyday Go Togethers: 31 escenas y 31 objetos 
diversos. 
 Versión Webber Photo Cards Food: 31 tipos de alimentos. 
 Versión Webber Photo Cards Occupations: 31 profesiones diferentes. 
 Versión Webber Photo Cards Story Starters: 134 escenas, personas y animales.  
 Versión Webber Photo Cards Things to Wear: 31 tipos de ropa. 
 Versión Webber Photo Cards What Are They Thinking?: 60 imágenes diferentes 
para suponer el contenido de los pensamientos de cada personaje. 
 Versión Webber Photo Cards What Doesn’t Belong?: 56 palabras pertenecientes a 
diferentes campos semánticos. 
 Versión Webber Photo CardsVerbs: 62 verbos diferentes. 
 
HEURÍSTICA  Se proponen diferentes juegos: memoria, los pares y “go fish”. Para la versión 
Story Starters se propone repartir una carta a cada estudiante y contar o escribir 
una historia, preguntar o describir. Para la versión What Doesn’t Belong? se 




 No se especifica. 
COMPONENTES Depende de la versión del juego elegida: 
 Versión Webber Photo Cards Animals: 62 tarjetas (31 pares), instrucciones y 
contenidos en inglés, español, francés, alemán, japonés y chino. 
 Versión Webber Photo Cards Around the home: 62 tarjetas (31 pares), 
instrucciones y contenidos en inglés, español, francés, alemán, japonés y chino. 
 Versión Webber Photo Cards Describing Fun with Dogs & Cats: 60 tarjetas (15 
pares de tarjetas con perros y 15 pares con gatos), 2 tarjetas bonus (una con un 
hueso para los perros otra con leche para los gatos), instrucciones y contenidos en 
inglés, español, francés, alemán, japonés y chino. 
 Versión Webber Photo Cards Emotions: 234 tarjetas en total, codificadas con 
números y letras; 102 tarjetas a color (51 pares); 30 tarjetas en blanco y negro (15 
pares); 4 espejos para practicar expresión facial; instrucciones y contenidos en 
inglés, español, francés, alemán, japonés y chino. 
 Versión Webber Photo Cards Everyday Go Togethers: 62 tarjetas (31 escenas que 
se relacionan con 31 objetos), instrucciones y contenidos en inglés, español, 
francés, alemán, japonés y chino. 
 Versión Webber Photo Cards Food: 62 tarjetas (31 pares), instrucciones y 
contenidos en inglés, español, francés, alemán, japonés y chino. 
 Versión Webber Photo Cards Occupations: 62 tarjetas (31 pares), instrucciones y 
contenidos en inglés, español, francés, alemán, japonés y chino. 
 Versión Webber Photo Cards Story Starters: 134 tarjetas con escenas, personas y 
animales (67 en vertical y 67 en horizontal), instrucciones y contenidos en inglés, 
español, francés, alemán, japonés y chino. 
 Versión Webber Photo Cards Things to Wear: 62 tarjetas (31 pares), instrucciones 
y contenidos en inglés, español, francés, alemán, japonés y chino. 
 Versión Webber Photo Cards What Are They Thinking?: 60 tarjetas, instrucciones 
y contenidos en inglés, español, francés, alemán, japonés y chino. 
 Versión Webber Photo Cards What Doesn’t Belong?: 56 tarjetas, instrucciones y 
contenidos en inglés, español, francés, alemán, japonés y chino. 
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 Versión Webber Photo CardsVerbs: 124 fotografias (62 pares de tarjetas), 
instrucciones y contenidos en inglés, español, francés, alemán, japonés y chino. 
 
OBSERVACIONES Para la forma de aprender la LE en cuestión, sería conveniente que los jugadores 
estuviesen expuestos al input escrito -junto con la imagen correspondiente- puesto 
que sería un rasgo que favorecería la adquisición de vocabulario y de su 
ortografía. El inconveniente es que la imagen se muestra sin soporte escrito y la 
denominación de cada imagen sólo se encuentra en las tarjetas que recogen el 
vocabulario del juego de cartas al completo. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 








What’s In My Head ? 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de comunicación, juego de estructuras 
gramaticales. 
IDIOMAS  Alemán, español, francés, inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / Middle / High School. 
Nº JUGADORES   De 2 a 15 jugadores (por parejas). 
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OBJETIVOS Comunicativos:  
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégicos: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo visual (imagen-palabra). Favorecer el aprendizaje relacional y por 
descubrimiento. Desarrollar los procesos atencionales, el control de la 




 Aprender a aprender. 
 Existencial.  
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva, organizativa. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  En el juego de base se ofrecen tres categorías diferentes de vocabulario (96 
palabras en total): animales, partes del cuero y objetos de la clase. También están 
disponibles a la venta las extensiones de vocabulario (32 palabras por extensión) 
sobre transportes, profesiones, ropa, comida, objetos domésticos y una donde se 
puede crear su propia versión (las tarjetas están en blanco). Además del 
vocabulario, se desarrolla el empleo del modo interrogativo y sus correspondientes 
respuestas afirmativas o negativas (por lo que se trabaja también la negación). 
 
HEURÍSTICA  Por parejas, los jugadores tratan de adivinar la palabra escrita en la tarjeta 
colocada en su frente. Sólo pueden realizar preguntas totales (la respuesta es sí o 





 Interacción alta: comunicación constante con la pareja de juego. 
 
 
COMPONENTES  96 tarjetas (juego base sin extensiones –cada extensión contiene 32 tarjetas-) 
 15 pares de gafas. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES  Se trata de la adaptación del juego ¿Qué tengo en el coco? por lo que la 
mecánica no es original. Es, sin embargo, una forma excelente de trabajar la 
fórmula interrogativa y la negación (más que el vocabulario en sí mismo). 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 






Word dice  
TIPO de JUEGO  GENERAL: Juego de dados. 
 LINGÜÍSTICO: juego de creatividad, juego de vocabulario, juego de 
comunicación, juego de estructuras gramaticales. 
IDIOMAS  Español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español o el francés como lenguas de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Utilizar la creatividad, trabajar la memoria. Desarrollar la sistematización y 
adquisición de vocabulario y estructuras gramaticales. Potenciar el aprendizaje 
relacional y por descubrimiento. 
 
COMPETENCIAS Generales: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas:  
 Lingüística: léxica, semántica, gramatical, fonológica, ortoépica. 
 Sociolingüística. 
 Pragmática: discursiva. 
 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión y expresión escrita. 
CONTENIDOS  Verbos en presente de indicativo (se indican los verbos tanto para el juego en 
español como para en francés): haber, estar ir // avoir, être, aller; pronombres 
personales; conjunciones (se indican las conjunciones tanto para el juego en 
español como para en francés): y, o, pero, porque, si, cuando // mais, et, ou, 
parce que, quand, si; palabras interrogativas (se indican tanto para el juego en 
español como para en francés): qué, dónde, cómo, cuándo, por qué, quién // qui, 
quand, (qu’est-ce) que, comment, où, pourquoi; palabras negativas (se indican 
tanto para el juego en español como para en francés): no, nunca, ya no, nadie, 
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nada, tampoco // pas, plus, rien, jamais, personne, nulle part. 
 
HEURÍSTICA Lanzar los dados para utilizar las formas verbales, crear oraciones complejas, 




No se especifica. 
 
COMPONENTES  Pack de 6 dados por tema (hay 7 temas diferentes). 
 
 
OBSERVACIONES La idea de formar oraciones con las combinaciones de dados no es innovadora. 
Para poder crear frases u oraciones más complejas deberían añadirse más 
dados de otras categorías gramaticales así como un mayor número de verbos. 
 En la página web (o en el catálogo) no se propone ningún tipo de heurística o 
modo de juego. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 








TIPO de JUEGO  GENERAL: rompecabezas (puzle). 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS  Bilingüe: español-inglés. 
 Bilingüe: francés-inglés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / a partir de 3 años. 
Nº JUGADORES  No se especifica. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar la LE como lengua de expresión oral. 
 Estratégico: 
 Potenciar la memorización y la adquisición de léxico. Favorecer el aprendizaje 
asociativo visual (imagen-palabra). Potenciar las habilidades de observación y de 
motricidad. Desarrollar el aprendizaje relacional y por descubrimiento.  
 
COMPETENCIAS General: 
 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
DESTREZAS Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS Vocabulario de los animales y de las letras del alfabeto: hay dos versiones del 
juego, o en español / inglés o en francés / inglés). 
 
HEURÍSTICA Hay tres formas de juego. La heurística básica es asociar las piezas con 




 No se especifica. 
 
COMPONENTES Zafari Edition (español/inglés): 27 piezas de puzle (ilustraciones) y 27 piezas de 
letras. 
 Zafari Edition (francés/inglés): 27 piezas de puzle (ilustraciones) y 27 piezas de 
letras. 
 
OBSERVACIONES No presenta ningún elemento destacado. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 







Zingo! Spanish - English 
TIPO de JUEGO  GENERAL: juego de bingo. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario. 
IDIOMAS Bilingüe: español-inglés. 
TEMA del JUEGO Abstracto. 
NIVEL / EDAD  No se especifica / de 4 a 9 años. 
Nº JUGADORES  De 2 a 6 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Favorecer la expresión oral (lectura) en español e inglés. 
 Estratégico: 
 Desarrollar la autonomía de los jugadores. Potenciar la memorización de 
vocabulario, sistematizar su traducción y aumentar la concentración. Favorecer el 




 Existencial.  
 Aprender a aprender. 
 Comunicativas: 





DESTREZAS Expresión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  72 palabras de vocabulario básico de inglés y de español. 
HEURÍSTICA  Colocar las piezas en el repartidor Zingo. Si se juega en español, cargar las 
fichas con el lado azul hacia arriba. Si se juega en inglés, cargar las fichas con el 
lado negro hacia arriba. Un jugador actúa como maestro y es el responsable del 
repartidor Zingo: lo mueve hacia adelante y hacia atrás para sacar dos fichas. 
Cuando un jugador ve una ficha que coincida con una imagen de su tarjeta, el 
jugador dice en voz alta el nombre de la imagen, toma la pieza, y cubre la 
imagen en la tarjeta. El primer jugador en cubrir los nueve espacios en su tarjeta 





 Interacción baja: trabajo individual. 
COMPONENTES 72 fichas a doble cara con la imagen y la palabra Inglés por un lado y la misma 
imagen y la palabra en Español en el otro.  
 El juego viene con 6 tarjetas de doble cara. Tarjetas y fichas cuentan tanto con  
texto español como en Inglés 
Repartidor Zingo. 
 1 guía: las instrucciones incluyen diferentes formas de jugar un juego más cortos 
o más difíciles. 
 
OBSERVACIONES El vocabulario es muy restringido. 
 El repartidor es una gran idea para solucionar el problema del bingo de asegurar 
la aleatoriedad de una manera diferente. 
 En la guía que se incluye en el juego se ofrecen diferentes modos de juego lo 
que concede variabilidad al juego. 
 En la actualidad el juego está descatalogado y sólo puede encontrarse en webs 
de venta generalista. 
TIEMPO de JUEGO  No se establece. 




3-in-1 Vocab Grab 
TIPO de JUEGO GENERAL: juego de cartas. 
 LINGÜÍSTICO: juego de vocabulario, juego de estructuras gramaticales. 
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IDIOMAS  Alemán, español, francés. 
TEMA del JUEGO  Abstracto. 
NIVEL / EDAD  Beginning / no se especifica. 
Nº JUGADORES  De 2 a 4 jugadores. 
OBJETIVOS Comunicativo:  
 Utilizar el español, el francés o el alemán como lenguas de expresión oral en el 
juego. 
 Estratégico: 
 Fomentar la memorización y la sistematización de vocabulario. Favorecer el 
aprendizaje visual (imagen-palabra-ortografía). Potenciar el aprendizaje relacional 




 Aprender a aprender. 
 Existencial. 
 Comunicativas: 
 Lingüística: léxica, fonológica, ortoépica, ortográfica. 
 Sociolingüística. 
 
DESTREZAS  Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión escrita. 
CONTENIDOS  Vocabulario dividido en seis categorías: los alimentos, la ropa, los animales, las 
partes del cuerpo, los objetos de la clase y los verbos de acción. 
 
HEURÍSTICA Se proponen tres formas de juego: el juego de “El Chupacabras” (Old Maid), “¡A 
pescar!” (Go Fish!) y “Juego de pares” (matching game). El objetivo de todos ellos 




Interacción media: trabajo individual e interacción limitada con los otros jugadores. 
COMPONENTES  49 tarjetas. 
 Instrucciones. 
 
OBSERVACIONES No presenta ninguna novedad ni a nivel de mecánicas del juego ni de contenidos 
incluidos. 
TIEMPO de JUEGO  No se especifica. 





































































































































































Anexo DD. DVD en el que se incluye la tesis doctoral en soporte digital y la totalidad de las 
tarjetas del juego “7 Cubos” en soporte digital. 
